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Bildquelle: Amanita Design / Machinarium 


Domo arigato ‚Mr. Roboto 


Wie weit kann die Kl sich noch entwickeln? Können Roboter fühlen? Sind sie am Ende sogar 
menschlicher als der Mensch? Tiefsinnige Fragen, auf die wohl nur David Cage eine Antwort weiß. 


Auch für uns ist die KI-Thematik ein interessantes Thema, denn wir müssen 
euch etwas beichten — auch die play^-Redaktion wurde vor Jahren schon 
durch Roboter ersetzt. Leider hat unser Budget damals nicht ganz für 
fehlerfreie Modelle gereicht. Bei Chris etwa ist der Emotions-Chip defekt, was 
dazu führt, dass er oft an unkontrollierten Wutausbrüchen leidet. Bei Lukas 
hingegen ging bei der Verlótung der Sprachdioden etwas schief, weswegen 
er nun in einem Kauderwelsch redet, das er selbst , Wienerisch" nennt. Und 
bei Vik und Marco bewirkt ein Wackelkontakt auf der Hauptplatine, dass ihre 
Wertungssoftware keine Noten unter 85 zulässt, sobald das Spiel japanische 
Sprachausgabe besitzt. Bei Sascha schließlich wurde ein neuartiger Haar- 
wuchs-Chip verbaut, zwei abgebrochene Pins sorgen allerdings dafür, dass 


unser Wartungsteam seinen Kopf dreimal am Tag rasieren muss, damit er 
nicht wie ein Wookiee aussieht. Immerhin: Unsere Themenfindungsroutinen 
funktionieren nach wie vor, sodass wir euch auch in dieser Ausgabe neben 
der Titelstory zu Detroit noch mit Hits wie Fallout 4, CoD: Black Ops 3, Star 
Wars: Battlefront, Rise of the Tomb Raider oder Yakuza 5 versorgen können. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


^9 da i5. 


Sascha & das play^-Team 


Artikel-Quick- Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 
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E 7 Für die Menschen: Auf der Paris Games Week wurde Quantic Dreams neues dé ` "rS T ! Vorschau 


? Spiel endlich angekündigt. Wir haben den Trailer ausgiebig analysiert? "un - ` 3 | 1 8 
4 Detroit: Become Human 


Us 4 
fac RPG-Gral oder am eigenen Hype gescheitert? Meister Schütz | hat sich 
gefühlte Monate durchs Ödland gekämpft, um euch diese Frage zu beantworten. 


4 Fallout 4 


Dafür hat erunse uns eine ausführliche Vorschau zum SEN mitgebracht. төй. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play^-Humor. 


Resident Evil /ero 


Fauliger Besuch aus Hamburg: Capcom schaute mit einer weit fortge- 
schrittenen Version des gruseligen HD-Prequels bei uns vorbei. 


SURVIVAL-HORROR | Resident 
Evil und Nintendo bildeten vor vie- 
len Jahren mal ein unzertrennba- 
res Duo — gemeint ist damit natür- 
lich die Kooperation mit Capcom, 
aus der neben Resident Evil 4 und 
dem Remake vom ersten Resident 
Evil auch das Prequel Resident 
Evil Zero für den GameCube her- 
vorgegangen ist. Nun liegen diese 


45 
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Zeiten bereits zwei Konsolenge- 
nerationen zurück, doch Cap- 
coms Zombie-Meute ist immer 
noch nicht zur Ruhe gekommen. 
In der ersten Jahreshälfte 2016 
muss mit dem HD-Update von Re- 
sident Evil Zero ein weiteres Mal 
die Shotgun aus dem Schrank ge- 
holt werden. Die Neuauflage ori- 
entiert sich in Sachen Modernisie- 


Hat ein Auge auf Rebecca: Im neuen Wesker-Modus macht die Sanitäterin mit dem 
Serienbösewicht gemeinsame Sache. Offenbar wohl aber nicht ganz freiwillig. 


rung am HD-Remake des ersten 
Teils, welches Anfang 2015 als 
Download-Version erschienen ist. 
Sämtliche Charaktermodelle und 
Hintergründe wurden also optisch 
auf den neuesten Stand gebracht, 
teilweise sogar neu modelliert. 
Ebenfalls zur Auswahl steht ne- 
ben den alten Tank-Controls die 
neue Steuerungsoption, bei der 
ihr den Analogstick einfach in die 
gewünschte Richtung drücken 
müsst. Beim Anspielen konnten 
also sowohl Neulinge als auch 
alte Profis sofort mit der Jagd 
auf Zombies beginnen. Mit dem 
Wesker-Modus integriert Capcom 
sogar eine komplett neue Missi- 
on in das Spiel: Anstelle von Billy 
Coen tritt Rebecca hier mit Albert 
Wesker im Team an, der natürlich 
all seine übermenschlichen Kräf- 
te walten lassen wird. Eine Koop- 
Funktion für zwei Spieler wird es 
jedoch nicht geben. MC 


PSO 
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Änderung in letzter Sekunde 

Dass wir unser Lektorat nicht aus $раВ 
bescháftigen, musste Chris in der letzten 
Ausgabe feststellen. Denn er ánderte noch 
einen Satz im Team-Tagebuch, nachdem 
das Lektorat sich schon mit dem Artikel 
befasst hatte. Wäre natürlich halb so 
schlimm, wenn man vernünftig Deutsch 
spricht. Tut Chris aber offensichtlich nicht, 
denn das Wörtchen „ausserhab“ ist uns 
leider unbekannt. 


So speziell, dass es unsichtbar ist! 

Im letzten Inhaltsverzeichnis hat sich 
leider im HD-Seiten-Bereich der Special- 
Teil aus der vorletzten Ausgabe einge- 
schlichen. Wáre aber auch seltsam, wenn 
wir Soma und Mad Max noch mal auf die 
Scheibe gepresst hátten. Der Schuldige 
war schnell gefunden: Kollege Ben. Wahr- 
scheinlich wollte er uns aus alter Xbox- 
Verbundenheit sabotieren. 


Sorry-Inception! 

Ha! Wir entschuldigen uns jetzt einfach 
schon mal für einen Fehler in dieser 
Ausgabe: Aus unserem freien Autoren 
Andreas Altenheimer wird im Impressum 
Alexander Altmayer. Warum? Wir tippen 
auf Übermüdung. Oder Doofheit. 


Activision macht Filme 


Einst hieß es, die Videospiele hätten den Kinofilmen bereits den Rang abgelaufen in Sachen 
Mainstream-Unterhaltung. Activision will nun beide Medien verbinden. 


HOLLYWOOD! | Auch wenn es 
seitens der Spieler schon längst 
Ermüdungserscheinungen in 
Sachen Call of Duty gibt: Der 
jüngste Ableger der Ego-Shooter- 
Reihe — Black Ops 3 — hat bereits 
in den ersten drei Tagen nach 
Release satte 550 Millionen US- 
Dollar Umsatz generiert. Daher 
ist es kein Wunder, dass Activisi- 
on mit der etablierten Marke nun 
ebenfalls in Form von Filmen und 
TV-Produktionen Geld verdienen 
móchte. Der amerikanische Pu- 
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blisher hat ein Tochterunterneh- 
men namens Activision Blizzard 
Studios gegründet, das unter der 
Leitung des ehemaligen Disney- 
Gescháftsführers Nick van Dyk 
Adaptionen der Spielmarken des 
Herstellers auf die Kino-Leinwän- 
de und TV-Bildschirme bringen 
soll. Neben einer Filmreihe zu Call 
of Duty ist mit Skylanders Acade- 
my auch eine animierte TV-Serie 
fest eingeplant. Konkrete Infor- 
mationen sollen dann demnächst 
folgen. MS 


Filmreif: Im jüngsten CoD-Ableger wurden die Charaktere bereits durch berühmte 
/TV-Darsteller wie etwa Christopher Meloni (Oz: Hölle hinter Gittern) gemimt. 


www.playvier.de 


Licht ins Dunkel 


Das bisher PC-exklusive RPG Darkest Dungeon 
wurde für PS4 und Vita angekündigt. 


ROLLENSPIEL | Auf dem PC ist 
das Rollenspiel mit Roguelike- 
Elementen bereits seit Anfang des 
Jahres ein Riesen-Hit. Der Titel des 
Indie-Studios Red Hook befindet 
sich seit Anfang Februar im Early- 
Access-Status und schaffte es 
trotzdem, wochenlang die Steam- 
Charts anzuführen. Das liegt vor 
allem am geradlinigen, aber ext- 
rem motivierenden Gameplay. Ihr 


stellt eine Gruppe von Helden zu- 
sammen, um in rundenbasierten 
Kámpfen allerlei Ungetier zu ver- 
nichten und eure Truppe hochzu- 
leveln. Dabei müsst ihr euch aber 
auch um die (geistige) Gesundheit 
eurer Schergen kümmern, denn 
wer zu lang gegen fiese Monster 
kämpft, erliegt irgendann dem 
Stress und der Paranoia. Erschei- 
nen soll der Titel Anfang 2016. SL 


Oh Crab: Das Figurendesign — sowohl für die Helden, als auch die Gegner - ist 


play? start 


FA hat die Welt offen 


Ex-Ubisoft-Produzentin Jade Raymond soll nun 
Assassin's Creed Konkurrenz machen. 


BIZ | Im Sommer machte die 
Nachricht die Runde, dass Jade 
Raymond von Ubisoft zu EA wech- 
selt. Welche Aufgabe die ehema- 
lige Produzentin von Assassin's 
Creed dort jedoch übernehmen 
sollte, darüber schwieg sich Elec- 
tronic Arts bislang aus. Mitte No- 
vember bestátigte man jedoch, 
dass Raymond ein neues Team 
namens Studio Motive leite, das 


E 


zum einen an einem Star Wars- 
Spiel von Visceral mithelfe, zum 
anderen in Eigenarbeit einen 
noch namenlosen Open-World- 
Titel veróffentlichen werde — als 
Konkurrenz zu Assassin's Creed. 
Denn man habe erkannt, dass das 
extrem erfolgreiche Open-World- 
Action-Adventure-Genre bislang 
gänzlich ohne EA stattfindet. Man 
darf also gespannt sein. SL 


dë: * + 
- Kampf eróffnet: Wenn es nach EA geht, dreht Jade Raymond bald Ubisoft 


großartig und harmoniért Sehr schön mit den handgezeichneten Hintergründen. 


genauso den Arm auf den Rücken, wie Evie in diesem AC:S-Screenshot. 
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Day of the Tentacle: Kemastered 


Bei manchen Spielen kann man sicherlich geteilter Meinung sein, wenn sie als Remastered-Version 
herauskommen. Bei Day of the Tentacle sagen wir allerdings nur: Verdammt, Zeit wird's! 


ADVENTURE | Was hatten wir 
1993 einen Mordsspaß mit Dr. 
Freds mutiertem Purple-Tentakel, 
seinem Freund  Grün-Tentakel 
und dem durchgeknallten ,Hel- 
den-Trio“ Bernard, Laverne und 
Hoagie! Der Lucas-Arts-Klassiker 
und Maniac Mansion-Nachfolger 
Day of the Tentacle zählt bis heu- 
te zu den absoluten Meisterwer- 
ken des Adventure-Genres. Jetzt 
endlich dürfen wir uns auf eine 
HD-Remastered-Version freuen. 
Double Fine Productions, die 
zuletzt schon Grim Fandango in 
neuer Pracht zurückbrachten, 
spendieren Day of the Tentac- 
le: Remastered  überarbeitete, 


handgezeichnete Grafiken. Mu- 
sik, Sound und Sprachausgabe 
werden digital aufpoliert. Im Spiel 
selbst kónnt ihr jederzeit zwi- 
schen dem originalen Pixel-Look 
und der überarbeiteten Grafik 
wechseln (Hot-Swap). AuBerdem 
ist ein Audiokommentar vorgese- 
hen, in dem die ursprünglichen 
Entwickler — unter anderem Tim 
Schafer, Dave Grossman und 
Larry Ahern — zu Wort kommen. 
Einen genauen Release-Termin 
gibt's noch nicht, die Entwickler 
wollen das Spiel aber bereits An- 
fang 2016 für PS4 und PS Vita 
sowie PC, Linux und Mac veróf- 
fentlichen. SW 


Gags freuen. Der Lucas-Arts-Klassiker gilt bis heute als eines der besten Adventures. 


SPRACHAUSGABE 


„Bei mir zu Hause mach ich den Haushalt. Meine Freundin macht das falsch.“ 


Lukas plaudert aus seinem Privatleben. 


Einmal zahlen reicht 


Es ist kein Geheimnis: Videospiele 
sind ein teures Hobby. Neben der 
Anschaffung von Konsole, Spiele- 
rechner und Co. und dem regel- 
mäßigen Hardware-Update eben- 
dieser Geräte alle paar Jahre sind 
es vor allem die Spiele, welche or- 
dentlich auf die Brieftasche ge- 
hen. Aber früher einmal, in der 
guten alten Zeit, da wusste man 
noch: Gut, ich gebe jetzt einmal 
50, 60 Euro aus, und dann hat es 
sich gegessen mit den Ausgaben. 
Heute geht der Spaß des Geldaus- 
gebens mit dem Kauf des Spiels 


Guitar Hero lässt uns für die Songliste löhnen, Battlefront verpackt 
einen Gutteil der Inhalte in einen 50-Euro-Season Pass. Geht’s noch? 


erst richtig los — anschließend 
warten Add-Ons, DLCs und Mikro- 
transaktionen darauf, uns zusätz- 
lich arm zu machen. Aber hey, so- 
gar damit habe ich kein Problem, 
solange a) das Hauptspiel auch 
ohne zusätzliche Inhalte vollwer- 
tig daherkommt und b) mir durch 
die Mikrotransaktionen das Spie- 
lerlebnis nicht versaut wird. 


Wer braucht schon Inhalte? 

Und dann gibt es da ja noch Guitar 
Hero Live und Star Wars: Battle- 
front — nicht die einzigen Übeltä- 
ter, aber aufgrund der Aktualität 
und der enormen Frechheit, mit 
der in beiden Fällen vonseiten 
der Publisher vorgegangen wird, 
exemplarisch für meine nun fol- 
genden Ausführungen. Und beide 
bauen sogar noch jeweils einen 


anderen Haufen Mist, um meinen 
Punkt zu untermauern, yay! Bei 
Battlefront bekommt man um den 
vollen Kaufpreis von 60-70 Euro 
nämlich ein inhaltlich äußerst 
schmal geschnürtes Paket aufge- 
tischt — wenige Maps, eine Hand- 
voll Spielmodi und kaum Inhalte 
abseits davon. An und für sich 
schlimm genug, aber erst durch 
den Fakt, dass man durch den 
Season Pass um 50 Euro (!) — Ein- 
zelkäufer zahlen natürlich noch 
entsprechend mehr — deutlich 
mehr Inhalte spendiert bekommt, 
als im Hauptspiel enthalten sind, 
nicht weniger als eine Frechheit. 
Ist das jetzt also die Norm? Dass 
wir weit über 100 Euro ausgeben, 
damit wir so viel Content spendiert 
bekommen, wie man eigentlich 
bereits zum Start erwarten kann? 


Please insert Coin(s) 

Und dann ist da ja noch Guitar 
Hero Live, welches das Mikrotrans- 
aktionsmodell in neue, hässliche 
Dimensionen befördert. Wer neben 
den knapp über 40 auf der Disc 
bzw. im Download enthaltenen Ti- 
teln an die über 200 zusätzlichen 
Songs ran will, muss für diese näm- 
lich zusätzlich löhnen. Für jedes 
einzelne Lied. Immer. Wieder. Und 
die Schnupper-Credits, die einem 
das Spiel zu Beginn an die Hand 
gibt, sind schneller ausgegeben, 
als man "Unerhörte Abzocke" 
sagen kann. Heißt im Klartext: 
Ohne zusätzliche, kontinuierliche 
Investitionen kann man das Spiel 
überhaupt nicht vollumfänglich 
genießen. Das ist mehr als nur 
kundenunfreundlich; das grenzt 
an Betrug. Schluss damit! LS 
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Angebote gültig vom 02.12. bis 31.12.2015. Abgabe nur in haushalts- 
H TECHNIKFRAGE üblichen Mengen. Irrtümer und technische Änderungen vorbehalten. 


Klar: Die PS4 im Set mit zwei super Spielen. 
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| АЗ Mittwoch, Ad. Oktober 

Eine besonders heb aewonne gewonnene e Tradition bei Cal ck Doty 
ist es, de G 3egenspeler so lange mit „Deine Mutter"- 
Sprüchen zu nerven, bis sie entnervt wieder zu Battlefiell 
zurückkehren. Eine weitere Tradition sind_Test-Events 


nnemn 


seitens Activision. Zu уау 
solchen fliegt heute auch Unser —— —— 
Rentier-Hirte und HIM-Fan 
WIENER 0 Ti 
"gemacht hat, seht ihr Ку { 

was er vom Spiel hält, weiter 
kinten_\m_Heft. 


n 


{ 
| 
I 


Samstag, 
— 3. Oktober ` 


Halloween. Was die 


wenigsten wissen! 
— Hinter diesem M 
verbergen Sich nicht nur eine Metal-Band und eine Fim-Reihe, 
sondern auch ein Fest aus den USA. Dabei verkleiden sich Kinder, um — e ex 
Süssigkeiten von den Nachbarn zu erpressen, und Erwachsene, um 


besagte Kinder zu traumatisieren. „Klingt got dachte sich Sascha 
ом besorgte Sich ein Kostóm Sr heute. Blöd allerdings, dass die im — 
Internet angekündigte Feier nicht stattfand. 


| 


"nnmmm 


| 


Donnerstag, là. November 
Ösi Lukas solte heute über Berlin nach Stockholm Ve дету um 


dort im Weltall Krieg zu führen. Was wie ein schlechter Witze rr" 
Klingt, endet auch wie einer, denn dank einer Flugverspätung 

verpasst unser Wiener Würstchen den Anschlussflieger und hockt 

stattdessen stundenlang am Berner Floghosen rum. Wieder in Forth angekommen, Kann Lukas 

ober immerhin dank EA-Access und einiger anderer 

R 4. — Tricks trotzdem zeitnah mit dem Test anfangen. Fü 

\ play -leaks diese Ausgabe hot es nur leider nicht mehr gereicht. 


Eigentlich sollte un- 
sere Paris-Games-Week- 
Strecke „One Night in 
Paris" heißen, Auf- 
grund der tragischen 
4 Ereignisse in Frank- 
reich kurz vor Redak- 
3 tionsschluss schien 
uns dieser blöde Gag 
dann aber doch etwas 
unpassend. 
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NEWS 
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IndieCade Festival: 
Nominierungen bekanntgegeben 


NEWS & INTERVIEWS 


JOBS IN DER 
SPIELE-INDUSTRIE 


BRANCHEN-EVENTS 


EXKLUSIV 
„Wir schauen immer nach h А 
Möglichkeiten, neue Spieler in Dr. Olaf Coenen ı 
die WarGaming-Familie zu President Europe 
integrieren" bei EA 


Registrieren Sie 
sich Jetzt für den 
kostenlosen 
Newsletter! "тоа expandiert 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Wie lange machts 
die Vita noch? 


NIPPON 
INDEX 
BIZUIb5b 


Ich mag meine Vita — sehr sogar. Sie ist stylish und hochwertig, das Be- Gran Turismo Sport $41 
triebssystem ist fix und clever designt und ап Spielen mangelt es mir Gravity Rush 2 S.41 
nie. Letzteres liegt allerdings nur am Support der japanischen Hersteller, Bloodborne: The Old Hunters 35.43 
denn Sony selbst hat sein Handheld offenkundig praktisch aufgegeben. In Wenger? е > 
Sonys Pressekonferenzen dieses Jahr wurde die mobile Konsole entwe- Samurai Warriors 4-1 S.83 
der komplett ignoriert oder nur als Randnotiz behandelt. Die westlichen Silent Hill 2 5.88 
Dritthersteller tun ebenfalls so, als würde die Vita nicht existieren, ledig- 3D Dot Game Heroes 5.89 
lich die Indie-Szene beliefert Fans noch mit frischem Spielefutter. Mal Pts Marto Maner > z 


ganz davon abgesehen, dass es ewig schade ist, wie viel Potenzial hier von 
der Industrie links liegen gelassen wird, frage ich mich so langsam: Wie 
lange werde ich überhaupt noch neue Spiele an der strammen Minikonsole daddeln können? Wenn ich mir die 
Ankündigungen für das nächste Jahr so ansehe, nutzen die meisten Entwickler, die überhaupt noch Spiele für 
Vita veröffentlichen, den Handheld nur noch als günstige Nebeneinnahmequelle für PS4-Ports. Echt schade ... 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vik 


Valkyria: Azure Revolution 


Nun ist es offiziell: Ein neuer Valkyria-Ableger befindet sich in Entwicklung für PS4! 


ROLLENSPIEL I Die guten Nachrich- 
ten zuerst: Das letzten Monat aufge- 
tauchte Trademark bezog sich tatsäch- 
lich auf ein neues Valkyria-Spiel mit 
dem Titel Valkyria: Azure Revolution, 
das derzeit bei Entwickler Media Vision 
in Arbeit ist und im Winter 2016 in Ja- 
pan für PS4 erscheinen soll. Damit nicht 
genug, wurde auch ein PS4-Remaster 
von Valkyria Chronicles angekündigt, 
das schon am 10. Februar 2016 in Ja- 
pan erscheint und eine Demo von Azure 
Revolution beinhalten wird. Und nun die 


je nach eurem Geschmack vielleicht nicht 
so guten Nachrichten: Azure Revolution 
gehört zwar zur Valkyria-Serie, folgt aber 
einer frischen Ausrichtung. Das runden- 
basierte System weicht Kämpfen in Echt- 
zeit und grundsätzlich ist Azure Revolution 
eher ein normales Rollenspiel mit Simu- 
lationselementen. Außerdem spielt die 
Handlung in einer komplett anderen Spiel- 
welt als die Valkyria Chronicles-Trilogie. 
Das muss alles nicht per se schlecht sein, 
unterscheidet sich aber doch deutlich von 
den letzten Ablegern. 


Taktik-Kämpfe im alten Japan 


Kadokawa Games arbeitet an einem Taktik-Rollenspiel für PS4 und Vita. 
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TAKTIK-ROLLENSPIEL I Während eines 
Presse-Events kündigte Kadokawa Games 
das Taktik-Rollenspiel God Wars: Beyond 
Time für PS4 und Vita an. Der für einen welt- 
weiten 2016-Release geplante Titel spielt im 
alten Japan und setzt bei Setting und Hand- 
lung auf eine Mischung aus japanischer 
Folklore und Legenden. Im Mittelpunkt ste- 
hen die jungen Anführer der drei Nationen 
Fuji, Izumi und Hyuuga. Optisch wird das 


* - 


durch einen Grafikstil untermauert, der vom 
klassischen Yamato-e-Zeichenstil inspiriert 
ist. Die Szenarien und Schauplätze in God 
Wars erinnern also an altertümliche, japa- 
nische Gemálde-Schriftrollen. In den Taktik- 
Schlachten befehligt ihr ähnlich zu Disgaea 
oder Final Fantasy Tactics eine Gruppe aus 
Spielfiguren über ein Schlachtfeld, das in 
Quadrate unterteilt ist. Es werden über 30 
Klassen, 200 Ausrüstungsgegenstände und 
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Waffen sowie über 600 
Skills zur Wahl stehen, 
mit denen ihr eure Hel- 
dentruppe nach eu- 
rem Belieben formen 
und verbessern kónnt. Stark vereinfacht 
formuliert wirkt God Wars wie eine Mi- 
schung aus Okami und Final Fantasy Tac- | | 


tics — und das halte ich für eine sehr і 
vielversprechende Mischung. 


e 


Handfeste Infos zu Nier: Automata 


Auf der Paris Games Week gab es frische Eindrücke zum Nier-Nachfolger für PS4. 


ACTION-ROLLENSPIEL 1 Vier: Au- 
tomata spielt in einer fernen Zukunft 
nach den Ereignissen von Nier. Die 
Erde wurde plótzlich von Aliens an- 
gegriffen, die den blauen Planeten 
dank einer Streitmacht aus Maschi- 
nen erobert haben, woraufhin die 
verbliebenen Menschen auf den 
Mond geflüchtet sind. Für ihren Ge- 


genangriff nutzen die Menschen nun 
eine Armee aus Androiden, darunter 
auch das neue YoRHa-Modell. Eine 
der Hauptfiguren von Nier: Automata 
ist ein ebensolcher YoRHa-Androide 
mit der Bezeichnung 2B. YoRHa 2B 
wirkt optisch wie eine Frau und setzt 
im Kampf primär auf Schwerter, 
beherrscht aber auch Fernkampf- 


angriffe mittels einer schwebenden 
„Pod“-Drohne, die YoRHa 2B im 
Kampf unterstützt. Zwar spielt Au- 
tomata im gleichen Universum wie 
sein Vorgänger, die Story ist jedoch 
so aufgebaut, dass man es ohne Vor- 
kenntnisse spielen können wird. Auf 
der Messe in Paris wurden zudem 
erstmals Spielszenen gezeigt und die 


versprechen ein von Platinum Games 
gewohntes, rasantes und grandios 
inszeniertes Action-Feuerwerk, wie 
man es etwa aus Bayonetta oder Me- 
tal Gear Rising: Revengeance schon 
kennt. Das Ganze soll laut Aussagen 
der Entwickler in flüssigen 60 fps 
laufen und nach wie vor irgendwann 
nächstes Jahr für PS4 erscheinen. 
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Disgaea 5 


Alliance of Vengeance 


Witziger, sehr guter und unverschämt 
umfangreicher Rachefeldzug. 


TAKTIK-ROLLENSPIEL | Schon seit 
über zehn Jahren steht die Disgaea- 
Reihe für ebenso tiefe wie knackige 
Taktik, gepaart mit einer humorvollen 
Handlung, schrágen  Charakteren 
und einem Umfang, der nur als ab- 
surd gigantisch bezeichnet werden 
kann. Und das gilt in jeder Hinsicht 
auch für den ersten PS4-Teil Alliance 
of Vengeance. Dieses Mal dreht sich 
die wendungsreiche Handlung um 
eine Gruppe von sehr verschiedenen 
Overlords, die allesamt an dem 
dunklen Dämonenimperator Void 
Dark Rache nehmen wollen. Der hat 
nämlich die verschiedenen Nether- 
worlds an sich gerissen, was den 
Overlords — also den eigentlichen 
Herrschern dieser Dámonenwelten 


— natürlich so gar nicht schmeckt. In 
puncto Spielmechanik erwartet euch 
das übliche rundenbasierte Taktik- 
Allerlei, bei dem ihr eure Einheiten 
über ein aus Quadraten bestehen- 
des Schlachtfeld dirigiert. Gewürzt 
wird das Ganze im fünften Teil mit 
diversen neuen Features, etwa dem 
Revenge-Modus, der einen Overlord 
in einen kurzzeitigen Superzustand 
versetzt und die Nutzung 
einer einzigartigen Mega- 
Fähigkeit erlaubt. Alliance 
of Vengeance richtet sich 
klar an Taktik-Kenner und 
Fans der Reihe und bietet 
serientypisch Spielspaß 
im dreistelligen Stunden- 
bereich. 


System; Fo ec Жы сл ы 
Entwickler: Nippon Ichi Software ` 
Sprache: Englisch, Japanisch 

Text: Englisch 

Preis: ca. 55 Euro — ` e 
Kurzfazit: Taktik-Fans und Serienliebha- 
ber kommen voll auf ihre Kosten, Neulinge 
müssen eine lange Lernphase einrechnen. 


„No, it's nothing. 1 was just thinking 
that this many Overlords coincidentally 
gathering together is too good to be true, 
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Persona 4: Dancing All Night 


Mit heißer Sohle und schickem Fummel geht’s auf die Bühne — Persona mal ganz anders. 


MUSIKSPIEL I Die Heldentruppe 
aus Persona 4 hat nun schon viel 
erlebt seit ihrem ursprünglichen Auf- 
tritt im PS2-Original. Nun werden Yu 
Narukami und seine Freunde erneut 
auf die Probe gestellt, kämpfen dies- 
mal allerdings nicht um ihr Leben, 
sondern tanzen darum. Dancing All 
Night spielt etwa ein halbes Jahr nach 


14 | 01.20 play? 


den Ereignissen in P4. Kurz vor Rises 
großem Comeback als Popidol wird 
die Freundesgruppe in die Midnight 
Stage gesogen — eine mysteriöse 
Welt, die der TV-Welt des Hauptspiels 
sehr ähnelt. Um sich hier gegen die 
Schattenmonster zu schützen, gibt 
es nur eines: tanzen! Wie in ver- 
gleichbaren Rhythmusspielen müsst 


ihr also zum richtigen Zeitpunkt die 
richtigen Buttons drücken und dabei 
möglichst wenige Fehler machen. 
Spielmechanisch kommt Dancing all 
Night leider nicht an Genre-Größe 
Hatsune Miku ran, macht seine Sa- 
che aber gut und profitiert enorm vom 
grandiosen P4-Soundtrack, der um 
einige neue Songs erweitert wurde. 


System: Vita 
Entwickler: Atlus — 
Sprache: Englisch ` 


Text: Englisch 

Preis: са. 40 Euro — — 

Kurzfazit: Flottes Rhythmusspiel mit um- 
fangreichem Story-Modus und grandio- 
sem Soundtrack. 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
Werdet Fan auf: Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
facebook zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
— mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 

facebook.de/ vikinjapan unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Weihnachtsgewinnspiel 


zo 


Das Fest der Liebe steht vor der Tür und es kónnte kaum einen besseren Anlass geben, um ein paar feine Japan-Games unters Volk zu bringen. In Zusammenarbeit mit diversen Her- 
stellern Nippons (vielen Dank!) verlose ich daher allerhand coole Preise. Um am Gewinnspiel teilzunehmen, müsst ihr mir lediglich per E-Mail, Brief oder Postkarte schreiben, welches 
J-Game ihr in der Vergangenheit unbedingt unter dem Weihnachtsbaum haben wolltet oder mit welchem Japanspiel ihr ein besonderes Weihnachtserlebnis hattet. Plattformen spielen 
dabei keine Rolle, ihr könnt also auch gerne Japan-Games für Nintendo-Konsolen, Sega-Plattformen, Xbox-Konsolen oder den PC hernehmen! Die schönsten und/oder interessantes- 
ten Geschichten landen dann im Community-Bereich künftiger Ausgaben. 


Und damit hinterher möglichst alle mit ihrem Gewinn glücklich sind, darf jeder Teilnehmer bis zu zwei Preis-Pakete angeben, für die er sich interessiert. Gebt einfach die Hersteller und 
die von euch ersehnten Pakete/Einzelspiele an, also zum Beispiel , Bandai Namco Tales-of-Fanpaket und NIS America Lost Dimension". Wer mit jedem Preis eines Herstellers glücklich 
ist, kann gerne auch nur die Hersteller zu den entsprechenden Preis-Tópfen nennen und somit seine Gewinnchance steigern! Wie immer bei Vik in Japan gilt also: Mitmachen lohnt 
sich! Achtung: Beim Konami-Preispaket ist ein Altersnachweis erforderlich. Viel Glück! AN Teilnahmeschluss: 31. Dezember 2015 


» 
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f Tales-of-Fanpaket: WW gi 
Tales of Zestiria Collector's Edition (PS4) 

[ Tales of Zestiria Pin-Set 

Tales of Zestiria Tragetasche 

Tales of Xillia 2 Tragetasche 

Tales of Xillia Teepo-Notizblock (o. Abb.) 


and Alisha” 
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Samurai Warriors 4-11 (PS4) + Original Soundtrack zum Spiel 
Samurai Warriors 4-11 (PS4) 

Nobunagas Ambition: Sphere of Influence (PS4) 

Dead or Alive 5: Last Round (PS4) 
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Weihnachtsgewinnspiel 2220: 
Konami 


MGS-V-Megapaket: 
Metal Gear Solid V: The Phantom Pain Collector's Edition (PS4) 


Diamond Dogs Sweater (Größe L) RN 
Diamond Dogs T-Shirt (Größe M) y 
Offizielles Lósungsbuch zum Spiel 1 8 


Tasse zum Spiel (o. Abb.) 
сара T НЕ PHANTOM PA Pé j Б 44 


Lost Dimension (PS3) 

Under Night: In-Birth (PS3) 

Operation Abyss: New Tokyo Legacy (Vita) 
Dungeon Travelers 2: The Royal Library & The Monster Seal (Vita) 
Danganronpa Another Episode: Ultra Despair Girls (Vita) 


nspiel 2015 Weihnachisgewinnsplel Sch 
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Menschlichkeit nur für Menschen: Nicht benótigte 
Androiden werden bei der Shopping-Tour einfach abgestellt. 


Detroit: Become Human 


Die Überraschung der Paris Games Week: Nummer-5Jebt! Kara ist zurück! 


RE | Die Gerüchteküche 
brodelte und die Twitter-Spatzen 
pfiffen es schon von den virtuel- 
len Dächern: Quantic Dream kün- 
digt auf der Paris Games Week ihr 
neues Spiel an. Es wurde ja ehrlich 
gesagt auch Zeit, schlieBlich war 
es nach dem Release ihres letzten 
Titels Beyond: Two Souls und der 
PS4-Tech-Demo The Dark Sorcerer 
ziemlich ruhig um das Sony-exklu- 
sive Entwicklerstudio von Lautspre- 


E 


- 


cher David Cage. Das angekündig- 
te Spiel war dann aber doch eine 
gelungene Überraschung, denn es 
gab ein Wiedersehen mit einer al- 
ten Bekannten, die schon 2012 
für Aufsehen sorgte. Die aus einer 
PS3-Tech-Demo stammende And- 
roiden-Dame Kara bekommt nach 
zahlreichen Bitten der Fans ihr ei- 
genes Spiel spendiert. Doch kann 
die vielfach durchgekaute The- 
matik eines Roboters, der Gefühle 


Armleuchter: In der Fabrik von Cyberlife werden die verschiedenen Androiden- 
Typen hergestellt. Wie Kara der Anlage € entkommen konnte, ist noch unklar, 
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entwickelt, heutzutage überhaupt 
noch begeistern? Und noch viel 
wichtiger: Warum ist ausgerechnet 
Detroit der geeignete Ort für den 
Kampf um Menschlichkeit? 


De(s)troit Motor City 

Gerade durch diesen speziellen 
Schauplatz kónnte das angestaub- 
te Thema jedoch richtig gut funk- 
tionieren, denn Detroit eignet sich 
aufgrund seiner Geschichte her- 


vorragend dazu, eine dystopische 
Geschichte über die Menschlich- 
keit mitsamt all ihren Emotionen zu 
erzáhlen. Die Stadt im Staate Mi- 
chigan direkt an der kanadischen 
Grenze steht nämlich wie kaum 
eine zweite für wirtschaftliches so- 
wie gesellschaftliches Scheitern 
in der neueren amerikanischen 
Geschichte. Einst verkórperte die 
Stadt gleichermaßen den amerika- 
nischen Traum als auch den Stolz 
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| Hobo-Town: In der Gesellschaft von Detroit herrscht ein großes soziales 
Ungleichgewicht. Viele Arbeiter haben ihre Jobs durch die Androiden verloren. , 


Р — 


Schreihals: Die hohe Arbeitslosigkeit sorgt für Frust bei den Betroffenen. \ 
Überall in der Stadt beginnen teils gewalttätige Aufstände. 


der Arbeiterklasse. Anfang des 20. 
Jahrhunderts gründete Henry Ford 
die dortige Automobilindustrie und 
in den spáteren Jahren siedelten 
sich auch weitere Konzerne aus 
der Branche an. Vor allem General 
Motors wurde zum Hauptarbeitge- 
ber der Einzugsregion. Die Konzer- 
ne scheffelten aufgrund ihrer fort- 
schrittlichen Ideen Milliarden von 
Dollar und die Arbeiter schufteten 
in den Werken für einen ordentli- 
chen Lohn. Durch wirtschaftliche 
Rezessionen ab den 70er Jahren 
und der Profitgier der Konzerne, 
die Werke schlossen und in an- 
deren Làndern wieder aufbauten, 
verkam die Region jedoch zuneh- 
mend. Aus der stolzen Motor City 
wurde ein Drecksloch. Die Folgen: 
Arbeitslosigkeit, eine der hóchs- 
ten Kriminalitátsraten der USA 
und Wut. Wut auf die Konzerne, die 
trotz großen Profits lieber woan- 
ders fabrizieren lassen, um Geld zu 
sparen. Wut auf die Regierung mit 
ihren Lobbyisten, welche die Kon- 
zerne schalten und walten lásst, 
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wodurch der amerikanische Arbei- 
ter auf der Strecke bleibt. 


Geschichte wiederholt sich 

So trocken dieser Ausflug in die 
Historie der Stadt auch sein mag, 
so wichtig ist er auch, um die Wahl 
des Schauplatzes für Become Hu- 
man zu verstehen. Bereits im An- 
kündigungstrailer wird nämlich 
deutlich, dass Autor und Regisseur 
David Cage und sein Team vielfach 
Bezug auf die Geschichte der Stadt 
nehmen. Detroit ist mittlerweile als 
Android City bekannt, die Firma 
Cyberlife hat sich dort angesiedelt 
und stellt verschiedene Roboter- 
Typen her. Im Trailer lassen sich 
sowohl Haushalts- als auch Bau- 
arbeiter-Androiden und sogar Sex- 
Roboter erspáhen. 

Der Innenstadt Detroits sieht 
man ihren Reichtum an. So wirkt 
sie geradezu klinisch rein und mit 
der neuesten Technologie ausge- 
stattet, wáhrend die besser ge- 
stellten Bürger durch die Einkaus- 
straBen flanieren und ihre lástigen 


T »- 
Kernbevólkerung: Im Gegensatz zu den ármlichen Außenbezirken ist deg 
© Innenstadt von Detroit klinisch rein und auf dem neuesten technologischen Stand? 
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Wink mit dem Zaunpfahl: Während die Menschen mechanisch 
ihrer Wege gehen, erkundet und genießt Kara ihre direkte Umwelt. 


Eine Demo namens Kara 


Oder: Durch die Begeisterung der Spieler zum Leben erwacht. 


Im Frühjahr 2012 veröffentlichte das Entwicklerstudio Quantic Dream eine Tech-Demo für 
die PS3. Das Studio befand sich zu dieser Zeit noch in der Entwicklung von Beyond: Two 
Souls und stellte mit einer Einblendung zu Beginn direkt klar, dass die gezeigten Szenen 
nicht aus einem Spiel stammen. In der Demo entwickelt der weibliche Android Kara kurz 
nach seiner Fertigung eigenständige Gefühle und soll deshalb zerstört werden. Die Roboter- 
Dame fürchtet sich und fleht um ihr Leben bis ein Arbeiter sie wieder zusammensetzen 
lässt. Viele Spieler sind von der Demo gleichermaßen bewegt wie begeistert und fordern die 
Umsetzung des Projekts. Mit Detroit: Become Human erwacht Kara nun zum Leben. 


Androiden an bestimmten Park- 
plätzen abstellen. 

Doch Detroit zeigt auch seine 
hässliche Seite. Die Außenbezirke 
sind dreckig und verfallen. Men- 
schen hausen in verkommenen 
Ruinen. Bilder, wie man sie auch 


vom realen Detroit kennt. Zudem 
bilden sich in der Stadt Protest- 
gruppen von Leuten, die aufgrund 
der Androiden ihre Arbeit verloren 
haben. Lautstark brüllen sie ihre 
Wut und Verzweiflung heraus, for- 
dern Jobs und greifen arglose An- 
droiden an, die sie für ihr Elend 
verantwortlich machen. An Häu- 
serwänden prangen Graffitis, wel- 
che die Faust des Detroiter Boxers 
Joe Louis darstellen, der seiner- 
zeit für die Gleichberechtigung der 
Schwarzen einstand. Darunter ein 
Aufruf zum Aufstand. 

Doch nicht nur die Menschen 
sind sozial gespalten. Die Androi- 
den, egal wie menschlich sie auch 
aussehen, werden behandelt wie 
Vieh, wie Arbeitsmaschinen ohne 
jegliche Rechte. Sie werden leben- 
dig als Ware in Schaufenstern aus- 
gestellt, wo sie von Schaulustigen 
begafft werden. Eine Einblendung 
im Fenster zeigt, dass sie recycle- 
bar sind, wenn sie technisch über- 
holt sind und nicht mehr gebraucht 
werden. Zudem nimmt das Spiel 
Bezug auf weitere traurige Ereig- 
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Katalog-Braut: Ob Haushalts- oder Sex Roboter, die verschiedenen 
Androiden-Typen werden in Schaufenster vorgeführt und dargeboten 
Nas) Em 


ANDROID 


nisse der Menschheitsgeschichte. 
So wird deutlich, dass Androiden 
in óffentlichen Verkehrsmitteln ein 
gesondertes Abteil besteigen müs- 
sen, was an die menschenunwürdi- 
ge Behandlung der schwarzen Be- 
völkerung Amerikas erinnert. Dies 
kommt nicht ganz von ungefáhr, da 
Detroit in den 30er und 40ег Jah- 
ren die ersten Rassenunruhen (ein 
scheußliches Wort) in den USA zu 
verzeichnen hatte. 

Quantic Dream geht sogar noch 
einen Schritt weiter. Wer im Trai- 
ler genau hinsieht, kann erken- 
nen, dass die Androiden an ihrer 
Kleidung ein spezielles Abzeichen 
tragen müssen, um sich so deut- 
lich erkennbar zu machen. Spä- 
testens dieser Bezug zum Dritten 
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Reich sorgt für ein unangenehmes 
Gefühl in der Magengegend und 
wirft die Frage auf, wie Protagonis- 
tin Kara ausgerechnet in dieser Ge- 
sellschaft Menschlichkeit erfahren 
will. Eine spannende Ausgangs- 
lage, die bereits im kurzen Trailer 
eine gewaltige Sogwirkung entfal- 
tet und den Spieler emotional in- 
volviert. 


Allein gegen alle 

Die von der Schauspielerin Valorie 
Curry (bekannt aus The Following 
und Veronica Mars) verkórperte 
Kara erzáhlt in dem Trailer, dass 
sie der Cyberlife-Fabrik entkom- 
men ist. Wie das genau passierte, 
ist noch unklar. Doch sie sagt, dass 
sie für ihre Freiheit gekämpft hat. 


Zudem werden sie gezwungen, ein Abzeichen an ihrer Kleidung zu tragen. 


Charakteristisch? Die Androiden sind an einem Symbol an der Schläfe erkennbar. 
a 
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Im Verlauf des Trailers sehen wir, 
wie Kara die Welt außerhalb der 
Fabrik kennenlernt und ihre Umge- 
bung erkundet. Wie sie jeden ein- 
zelnen ihrer Sinne erforscht. Wie 
ein Kind streift sie mit der Hand 
an einem Zaun entlang, während 
die Menschen um sie herum mit 
Scheuklappen stur geradeaus mar- 
schieren. Als es anfängt zu regnen, 
breitet Kara die Arme aus und ge- 
nießt jeden einzelnen kühlen Trop- 
fen, der auf ihre synthetische Haut 
fällt, während die Passanten sofort 
die Regenschirme aufklappen oder 
ihre Androiden das für sie erledi- 
gen lassen. 

Bei ihrem Gang durch die Stadt 
sieht sie immer wieder, wie die 
Menschen mit ihren Roboter-Hel- 


HARD WORK 
FOR HER 
FREE TIME 
FOR YOU 


imagined by Cyberlife, assembled і ей 
O A 


STARTING 
$7999 


fern umgehen. Sie schreien sie an, 
stellen sie ab, schotten sie vollkom- 
men vom sozialen Leben ab. Wäh- 
rend die Menschen Kara gar nicht 
wahrnehmen, schauen die Androi- 
den ihr verzweifelt und sehnsüch- 
tig hinterher. Der Wunsch nach 
Freiheit wird immer deutlicher. 
Kara sinniert indes darüber, dass 
die Menschen sie schlichtweg als 
Ding ansehen — eine Ansicht, die 
auch sie selbst fast teilte, bis sie 
sich ihrer Gefühle bewusst wur- 
de und nun das Recht auf ein frei- 
es Leben beansprucht. Der Trailer 
endet mit den bedeutungsschwan- 
geren Sätzen: „Vielleicht werde ich 
die Welt verändern. Mein Name ist 
Kara, ich bin eine von ihnen. Dies 
ist unsere Geschichte.“ 


Trainspotting: Kara ist von der komplexen Welt um sie herum zunächst ER 
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eingeschüchtert, doch schon bald gliedert sie sich in das Leben ein. = 
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Schnupfengefahr: Während die Menschen sich unter Schirmen vor 
dem Regen verstecken, genießt Kara das kühle Gefühl auf ihrer Haut. 


Revolution der Maschinen 

Viel ist zur Story noch nicht be- 
kannt, doch gerade aufgrund die- 
ser Sätze lässt sich vermuten, 
dass Kara sich zu einer Art Revo- 
lutionsführerin der Androiden auf- 
schwingt. Da David Cage bereits 
bestätigte, dass Detroit: Become 
Human spielerisch in die Fußstap- 
fen seiner Werke Heavy Rain und 
Beyond: Two Souls treten wird, be- 
deutet das im Klartext, dass Ka- 
ras Suche nach Menschlichkeit in 
einer emotional kalten Welt mehr 
Film als Spiel sein wird. Ähnlich 
wie im kürzlich erschienenen Un- 
til Dawn besteht das Gameplay in 
Quantic-Dream-Spielen zumeist 
aus filmreifen Cutscenes, in denen 
ihr unter Zeitdruck Entscheidun- 
gen trefft oder in Action-Passagen 
Quicktime-Events absolviert, sowie 
kleineren Abschnitten, in denen 


ihr die direkte Umgebung erkun- 
det und Hinweise zusammensetzt. 
Spielerisch mag das nicht beson- 
ders fordernd sein, doch David 
Cage und sein Team schafften es 
bisher immer, den Spieler emoti- 
onal zu involvieren. Wir stellen es 
uns jedenfalls hochspannend vor, 
wenn Kara für Mitgefühl, Gleich- 
berechtigung und Freiheit kämpft, 
dabei jedoch Entscheidungen tref- 
fen muss, die sie doch wieder an 
ihrer angeblichen Menschlichkeit 
zweifeln lassen. 

Ein paar Zweifel haben wir bis- 
her nur an David Cages schreibe- 
rischem Geschick. So verstand er 
es zwar bisher immer, interessante 
Charaktere zu entwerfen und einen 
tollen Story-Aufhänger zu kreie- 
ren, doch im späteren Verlauf ver- 
hedderte er sich zunehmend in sei- 
nen Erzählsträngen. Heavy Rain litt 
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Sonniges Gemüt: Grafisch macht Detroit einen hervorragenden Eindruck. 
Vor allem die Lichteffekte und die Mimik der Charaktere sind grandios gelungen. 


später unter großen Logiklöchern 
und Beyond: Two Souls verstrick- 
te sich zunehmend in absurdem 
übersinnlichem Story-Quark, der 
oftmals für Stirnrunzeln sorgte. 


Ein Augenschmaus 

Auch wenn ein wenig Skepsis ob 
der Story-Qualitát mitschwingt, 
die Technik der Playstation-Kon- 
solen beherrschen die Entwickler. 
Beyond: Two Souls sah schon un- 
fassbar schön aus und quetschte 
jedes Quäntchen Rechenleistung 
aus der angestaubten PS3-Hard- 
ware, doch Detroit: Become Hu- 
man scheint seinen Quasi-Vorgän- 
ger noch einmal in den Schatten 
zu stellen. Zwar zeigte man in dem 
Trailer kein Gameplay, die Szenen 
werden jedoch in In-Game-Engi- 
ne dargestellt. Die Mimik der im 
Trailer auftretenden Figuren wirkt 


Die Einflüsse aus Film, IV und Literatur 


© 


Quelle: Warner Bros. 


David Cage und sein Team von Quantic Dream sind nun wirklich nicht die ersten, di 
Frage nach Gefühlen von Robotern gehen bereits unzáhlige Filme, Serien und Bücher auf den Grund. Die meisten wurden dabei von Philip K. 
Dicks Roman Träumen Androiden von elektrischen Schafen? und Isaac Asimovs Kurzgeschichtensammlung Ich, der Robot inspiriert. Während 
der Film /, Robot seine Handlung zwar auf Asimovs drei Gesetze der Robotik aufbaut und die Emotionen der Roboter thematisiert, ansonsten 
aber eher lose mit letztgenannter Vorlage zusammenhängt, verlässt sich der Kultfilm Blade Runner sehr auf die Grundthematik von Dicks philo- 
sophischem Roman. Die Replikanten werden hier zunáchst als kalte Mórder ohne jegliches Empathieempfinden dargestellt, doch bei genaue- 
rer Betrachtung fällt auf, dass die künstlichen Lebensformen mehr menschliche Regungen zeigen als die emotional abgestumpfte menschliche 
Gesellschaft. Sowohl das Buch als auch der Film sind zeitlose Klassiker des Science-Fiction-Genres. 


Die Frage nach der Menschlichkeit von Androiden ist in der Popkultur mittlerweile tief verankert. 
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Doch auch in vielen anderen Formen wird eine mögliche Menschlichkeit erschaffener Androiden thematisiert. In Star Trek werden dem Zu- 
schauer immer wieder Andeutungen geliefert, dass der so berechnende Data von menschlichen Empfindungen heimgesucht wird. In dem Film 
A.l. – Künstliche Intelligenz hingegen werden wir Zeuge, wie ein Androiden-Junge lernt, Emotionen zu empfinden bevor er von den Menschen 
weggestoßen wird. Selbst in vermeintlich plumpen Action-Filmen wird immer wieder die Roboter-Gefühlsfrage aufgeworfen. Wir jedenfalls wer- 
den uns wohl ewig an ein Zitat aus Terminator 2 erinnern. „Ich weiß jetzt, warum ihr weint, aber das ist etwas, das ich niemals tun kann.“ 


LSNI Ce 
e thematisieren, ob künstliches Leben fühlen kann. Dieser 


‚Quelle: 20th Century Fox 


so lebensecht, dass die Grimas- 
sen der Charaktere aus Until Dawn 
nochmal eine ganze Spur lächer- 
licher wirken. Besonders beein- 
druckt waren wir zudem von den 
grandiosen Lichteffekten und dem 
realistisch anmutenden Regen. 
Sollte David Cage nicht wie- 
der die Logik der Geschichte ir- 
gendwelchen Twists unterordnen, 
kommt da ein ganz großes Exklu- 
sivspiel auf uns zu. CD 


sieht brill i 
Christian Dörre volontär 


So oft ich mir aufgrund eines unsinnigen Twists 
oder eines enormen Logiklochs auch schon vor 
die Stirn geklatscht habe, die Spiele von Quantic 
Dream haben mich bisher immer begeistert. Die 
Thematik von wegen „Können Roboter Gefühle 
entwickeln?“ wurde zwar schon oft genug durch- 
gekaut, doch der Story-Aufhänger wirkt gepaart 
mit der bewegten Geschichte des Schauplatzes 
nicht nur frisch, sondern auch unglaublich 
intensiv. Die offensichtlichen Bezüge auf die 
Ausbeutung der Arbeiterklasse, die Sklaverei und 
auch die Gräuel der Nazi-Zeit haben mich direkt 
emotional involviert und kreieren eine Dystopie, 
die gleichzeitig spannend und abstoßend ist. Da 
ist es mir auch fast schon wurscht, dass Detroit 
rein spielerisch wohl nicht viel bieten wird. 


Dara ung: 
Wir haben uns den Trailer von der Paris Games 


Week gefühlte tausend mal angesehen und jeden 
Frame einzeln analysiert. 


Infos 


uir bere ee 
ENTWICKLER Quantic Dream 
Das französische Team unter Leitung von David Cage 

erfreute uns bereits mit Heavy Rainund Beyond. 
ALTERNATIVE The Walking Dead: Season 1 
Auch das postapokalyptische Telltale-Adventure 

konfrontiert euch mit menschlicher Grausamkeit. 


„sony 


\Wertungstendenz 
Шо Bu 


www.playvier.de 


р!ау* | 01.2016 | 21 


vorschau play“ 


fektionist: Der Franzose Davids 

m Namen eigentlich David De 
icklungsstudios Quantic Dream 
riere als ECK Musiker. 


Visionär, Kreativgeist, Per 
Cage heißt mit bürgerliche! 
" Gruttola. Der Leiter des Entw 
arbeitete zu Beg inn seiner Kari 


! 
Der Deutsche ohne! 
= Schmitz, vorher bei Blue 
Byte in Düsseldorf für 
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dei Í Í Die Siedler und Anno 
1 y verantwortlich, kümmert 
` | | 4 Ба als Director of 
Production um die 
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operative Leitung von 
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David id Cage ur 


Was macht einen Visionár x. 
eigentlich aus? Seine Ideale? " 
Der Wunsch nach Großem? 

Das Schaffen von etwas Neuem? 

Oder muss er frech sein, Kritik 

konsequent ignorieren und sich e 
zur richtigen Zeit am richtigen NA 
Ort aufhalten? David Cage, 
Gründer und Chef von Quantic 
Dream, erfüllt all diese Kriterien — 
und rangiert damit irgendwo 
zwischen Genie und Wahnsinn. 


Von: Benedikt Plass-Fleßenkämper 
und Andreas Altenheimer 
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АРМ, 
Motion-Capture: Ellen Page und Willem Dafoe bei den Aufnahmen zu Веуола. 
„In diesem Spiel geht es um Gefühle, Verlust, Schmerz, Trauer", erklärte Cage. 


Bereits der Name ist Teil 
des selbst gebauten Ruhms des am 
9. Juni 1969 im franzósischen Mühl- 
hausen geborenen Videospielde- 
signers David Cage. Denn eigent- 
lich heißt er David De Gruttola. Das 
schien ihm jedoch nicht einprägsam 
genug zu sein, um der Gamesbran- 
che in Erinnerung zu bleiben. Ein 
fescher Ersatz musste also her. Mit 
„David Cage“ wählte er ein markan- 
tes Pseudonym, das an Künstlerna- 
men aus Hollywood erinnert. 

David Cages Werdegang ist fas- 
zinierend, seine frühen Errungen- 
schaften in der Spieleindustrie sind 
es allerdings nicht. Als David noch 
De Gruttola ist, liefert er drittklassige 
Soundtracks für ebenso drittklassige 
Videospiele wie Super Dany (1994) 
oder Timecop und Cheese Cat-Astro- 
phe starring Speedy Gonzalez (beide 
1995) ab. Überhaupt sind die Wer- 
ke von De Gruttolas damaligem Auf- 
traggeber Cryo für ihre meist schwa- 
che Qualitát berüchtigt. 

Bis 1997 geht es De Gruttola 
vor allem ums Geldverdienen, doch 
dann reift ein ehrgeiziger Wunsch in 
ihm heran: Warum nicht das ultima- 
tive Spiel entwickeln, das alle Genres 
vereint? Ein Action-Adventure-Hy- 
brid, der Erkundungsabenteuer mit 
Ego-Shooter-Szenen und kurzweili- 
gen Prügelspieleinlagen in ein futu- 
ristisches Sci-Fi-Korsett verpackt? 


Cryo reagiert mit Kopfschütteln und 
Unverstándnis, das Konzept er- 
scheint unmóglich realisierbar. De 
Gruttola lásst sich davon jedoch 
nicht beirren, sagt Cryo Adieu und 
riskiert viel: Er kratzt alle Ersparnis- 
se zusammen, heuert ein Team von 
fünf Mann an und schustert mit sei- 
nem neuen Studio Quantic Dream 
innerhalb von sechs Monaten ei- 
nen Prototypen zusammen, in dem 
eine frei steuerbare Figur durch eine 
von NPCs bevólkerte 3D-Stadt mar- 
schiert. Das Ergebnis ist offenbar 
so beeindruckend, dass der Franzo- 
se, der sich inzwischen David Cage 
nennt, einen Interessenten findet. 
Der Publisher Eidos nimmt ihn und 
seine Mitarbeiter unter Vertrag und 
gibt die Entwicklung eines Spiels in 
Auftrag: Omikron: The Nomad Soul. 


Omikron: Sci-Fi à la David Cage 
Der Bildschirm ist schwarz, als sich 
vor euch ein Portal óffnet. Heraus 
hechtet ein Mann namens Kay'l, der 
verzweifelt um Hilfe bittet. Nur ihr 
kónnt seine Welt retten, weshalb ihr 
gemeinsam zurück durch das Portal 
springen sollt. Das wiederum funkti- 
oniert aber nur, wenn ihr eure Seele 
in seinen Körper verfrachtet . . . 
Bereits diese Einleitung ist ein 
erzáhltechnischer Zaubertrick, weil 
Polizist Kay'| durch die direkte An- 
sprache gleich zu Beginn von Omi- 


Im Regen: Emotionale, glaubhafte Charaktere sind ein Merkmal der Spielevon ` 
| Quantic Dream. Ethan Mars ist seine Verzweiflung in Heavy Rain deutlich anzusehen. 


kron: The Nomad Soul die „vierte 
Wand" durchbricht. Ergo übernehmt 
ihr nicht die Rolle einer Figur, son- 
dern „пиг“ die eines Kórpers, in dem 
ihr selbst drinsteckt. Darüber hinaus 
werdet ihr früher oder später sterben 
und den Körper von Кау”! verlieren. 
Eure Seele wandert dann in einen 
anderen Wirt, der euch zum Zeit- 
punkt des Todes am náchsten steht. 

DieStory spiegelt ungefáhr wider, 
was Cage für Quantic Dreams Erst- 
lingswerk vorschwebt. Die fremdar- 
tige, futuristisch angehauchte Welt 
könnte einem George-Orwell-Ro- 
man entsprungen sein. Die Bevölke- 
rung unterliegt den strengen Regeln 
eines korrupten Regimes; jeder Be- 
wohner besitzt eine Nummer anstatt 
eines Nachnamens. Kleine Delik- 
te führen zu drakonischen, lebens- 
langen Haftstrafen, während bruta- 
le Mordfälle heimlich zu den Akten 
gelegt werden. Gleichzeitig macht 
ein Serienkiller die Gegend unsicher, 
der laut Augenzeugen einem mons- 
trösen Dämon gleicht. 

Cage, schon damals Regisseur 
und Autor in Personalunion, bedient 
sich zahlreicher Klischees, oben- 
drein wirken seine Dialoge arg naiv. 
Wirklich glaubhaft ist die Welt von 
Omikron zu keinem Zeitpunkt, trotz- 
dem verströmt sie aufgrund ihrer 
Möglichkeiten enorme Faszination. 
Ihr könnt euch frei in der Stadt bewe- 
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реп, lóst áhnlich wie in einem Adven- 
ture Rátsel, dürft mit den passenden 
Schlüsseln jedes Gebáude betreten, 
verprügelt Schurken wie in einem 
Beat 'em Up und ballert euch durch 
kleine Shooter-Segmente. Zwar wir- 
ken insbesondere Letztere steif und 
unausgereift, aber das ist zweitran- 
gig. Allein die Tatsache, dass mehre- 
re Genres aufeinander abgestimmt 
sind und rudimentär funktionieren, 
macht das 1999 veröffentlichte Omi- 
kron zu einem Kultspiel. Nicht zuletzt 
weil die ungewöhnliche Kooperation 
mit Popstar David Bowie, der zwei 
Nebencharaktere verkörpert und die 
Musik beisteuert, zusätzlich das In- 
teresse der Spieler weckt. 

Trotz der vielen Programmfehler 
erlangt Omikron Geheimtipp-Status. 
Selbst die strengeren Kritiker zollen 
dem ambitionierten Projekt Respekt 
und drücken bei der schon für die 
damalige Zeit nicht besonders guten 
Steuerung ein Auge zu. Kommerziell 
erfolgreich ist das Spiel jedoch nicht: 
Die knapp 350.000 Einheiten, die 
von den PC- und Dreamcast-Versio- 
nen abgesetzt werden, enttäuschen 
Cage und seine Mitstreiter. 

Eidos hingegen scheint zufrie- 
den zu sein und verlangt innerhalb 
von zehn Monaten einen Nachfol- 
ger. Cage lehnt indes dankend ab — 
und geht das nächste Wagnis seiner 
Karriere ein: Er will lieber etwas völ- 
lig Neues erschaffen und Menschen 
ansprechen, die bis dato nichts mit 
Videospielen anfangen konnten. 
Dazu braucht er sechs Jahre, die 
Quantic Dream mangels festen Pub- 
lishers fast nicht überlebt hätte. Zum 
Glück landet man am Ende beim alt- 
gedienten Label Atari, unter dem im 


| Jahr 2005 das neue Werk veróffent- 
— licht wird: Fahrenheit. 
Y 
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Fahrenheit: Genre Revolution 

Der Bankangestellte Lucas Kane 
kann es nicht fassen: Er hat gerade 
einen Mann kaltblütig erstochen. Die 
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Jeder fängt mal klein an: Für das schwache Jump A i 
|" Run Super апу. steuerte Cage einen Soundtrack bei. 
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Leiche liegt blutüberströmt vor ihm, 
das tödliche Messer hält er noch in 
der Hand. Kane kann sich nicht wirk- 
lich daran erinnern, was passiert ist. 
Er weiß nur eins: Sein Körper hat die 
Tat vollbracht, ohne dass er selbst et- 
was dagegen unternehmen konnte. 

Die Polizisten Carla Valenti und 
Tyler Miles sollen den Fall aufklären. 
Während ihrer Ermittlungsarbeiten 
stoßen sie auf Hinweise und Spuren, 
die sie zu Kane führen. Schnell wird 
klar, dass alle drei an einem Strang 
ziehen. Schließlich will keiner von ih- 
nen, dass eine geheimnisvolle Macht 
unschuldige Menschen bestialische 
Morde begehen 1455... 

Die Geschichte von Fahrenheit 
(2005) ist im Grunde nichts Beson- 
deres und die Charaktere sowie de- 
ren Motive stammen aus der tiefsten 
Mottenkiste. Der tragische Protago- 
nist ist vom Bösen besessen, eine 
blinde Greisin dient als übernatür- 
liche Ratgeberin. Dann gibt es da 


Die bisherigen Werke von Quantic Dream 


OMIKRON: THE NOMAD SOUL 

JAHR: 1999 

PLATTFORM: PC, Dreamcast 

DARUM GEHT'S: Ihr landet in einer fremden, futuristischen Welt, 
die insgeheim von Dämonen unterwandert wurde. Eure Seele 
durchwandert im Spielverlauf mehrere Körper. Die offene Spielwelt 


ist frei erkundbar und wird von über 100, aufwendig synchronisier- 
ten Figuren bevölkert. 


HEAVY RAIN 


JAHR: 2010 
PLATTFORM: Playstation 3 


DARUM GEHT’S: Vier völlig unterschiedliche Protagonisten sind 
auf der Jagd nach dem mysteriösen Origami-Killer, der Kinder ent- 
führt und bestialisch umbringt. Je nachdem wie ihr euch in einigen 
Schlüsselsituationen entscheidet, erlebt ihr eine andere der zahl- 
reichen verschiedenen Endsequenzen. 


FAHRENHEIT 
JAHR: 2005 
PLATTFORM: Playstation 2, Xbox, PC 


DARUM GEHT'S: In diesem übernatürlich angehauchten Krimi seid 
ihr sowohl der Jäger als auch der Gejagte. In New York begehen ganz 
normale Menschen ohne erkenntlichen Grund kaltblütige Morde, 
gleichzeitig sinken aus ebenso unerklärlichen Gründen die Tempera- 
turen immer weiter in den Keller. 


BEYOND: TWO SOULS 
JAHR: 2013 
PLATTFORM: Playstation 3 


DARUM GEHT'S: Jodie, verkörpert von Star-Schauspielerin Ellen 
Page, lebt von Geburt an mit dem Geisterwesen Aiden. Das macht sie 
zu einer Gefahr für normale Menschen, aber auch zu einer interessan- 
ten Rekrutin für die CIA. Mit Willem Dafoe in der Rolle des Forschers 
Nathan Dawkins wirkt ein weiterer bekannter Hollywood-Mime mit. 
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noch die kesse, aufgeschlossene Po- 
lizeibeamtin und mit dem Afroameri- 
kaner Tyler Miles einen Basketball- 
Crack. Die Auflösung des Falls wirkt 
konstruiert und überhastet, die Dia- 
loge strotzen nur so vor Plattitüden 
und Ungereimtheiten. 

Kurzum: Fahrenheit leidet ober- 
flächlich betrachtet unter ähnlichen 
Problemen wie Omikron. Doch aber- 
mals ist David Cage ein kleiner Klas- 
siker gelungen, weil er mit seiner In- 
szenierung Barrieren durchbricht. 
Zum einen steuert ihr im Spielverlauf 
sowohl Kane als auch Valenti sowie 
Miles — und seid demnach gleichzei- 
tig der Jáger und der Gejagte. Wáh- 
rend ihr mit dem einen versucht, 
eure Spuren zu verwischen, müsst 
ihr mit den anderen ebendiese fin- 
den. All das gipfelt in einer Schlüs- 
selszene, in der Kane entweder von 
Valenti oder von Miles befragt wird 
(was wiederum von euren zuvor ge- 
troffenen Entscheidungen abhángt) 
und ihr indirekt beide Seiten steuert. 

Wobei „steuern“ in Fahrenheit 
ein weitráumig gefasster Begriff ist. 
In manchen Szenen kónnt ihr euch 
ganz normal bewegen und Objek- 
te benutzen. Letzteres beschránkt 
sich nicht auf schnódes Knópf- 
chendrücken: Ihr müsst vielmehr 
den rechten Analogstick in eine be- 
stimmte Richtung bewegen, um bei- 
spielsweise eine Tür zu óffnen, eine 
Dialogoption auszuwählen oder 
euch vor dem Waschbecken ste- 
hend Wasser ins Gesicht zu schüt- 
ten. Dieser Kniff sorgt für eine deut- 
lich bessere Identifikation mit den 
Spielfiguren und somit eine dich- 
tere Atmosphäre. In anderen Situ- 
ationen gilt es, streng geskripteten 
Ereignissen zu folgen und vorgege- 
bene Gamepad-Kommandos auszu- 
führen. Solche Quick-Time-Events 
gehören bekanntlich zum Umstrit- 
tensten, was die Spielebranche je 
hervorgebracht hat. Aber selbst 
der größte Skeptiker muss neidlos 
anerkennen, dass sie in Fahrenheit 
richtig gut funktionieren und dem 
Spieler gekonnt vorgaukeln, die Ge- 
schicke selbst zu steuern. 

Die erwähnte Schlüsselszene 
ist entsprechend zweigeteilt: Wäh- 
rend ihr mit Kane per Dialogwahl 
entscheidet, ob ihr lügen, herum- 
drucksen oder die Wahrheit sa- 
gen wollt, kommen bei Valenti/Mi- 
les QTEs zum Einsatz. Euer Erfolg 
führt die Beamten zu Schlussfolge- 
rungen, die ihr dann auch zu hören 
bekommt. 
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Bad Day: Zu Spielbeginn von Fährenheit geschieht ein Mord, "m 
das Leben des Bankangestellten Lucas Kane auf ewig verändert.ssıy ET 


Forscher Nathan Dawkins in Großaufnahme: Willem 
Dafoes markantes Gesicht ist eindeutig erkennbar. 


Eine Inszenierung wie im TV 

Der zweite Aspekt, der Fahrenheit 
von anderen Spielen der damaligen 
Zeit unterscheidet, ist die grafische 
Darstellung. Die stándigen Perspek- 
tivenwechsel erinnern weniger an 
ein klassisches Spiel denn vielmehr 
an einen professionell geschnittenen 
Film. Des Weiteren hat Cage massiv 
bei der Fernsehserie 24 abgekupfert 
und zeigt viele Ereignisse aus ver- 
schiedenen Kameraeinstellungen in 


The Dark Sorcerer: Die Grafik ist kaum 
noch von der Realität zu unterscheiden. 
Man zeigte die PS4-Demo auf der E3 2013. 


Kara: Die beeindruckende Tech-Demo 
Kara gab schon 2012 einen Ausblick auf 
das kommende Detroit: Become Human. 


The Casting: Quantic Dream präsen- 
tierte auf der E3 2006 einen Trailer, aus 
dem später Heavy Rain hervorging. 


Form von Bild-in-Bild-Collagen. 

Zu guter Letzt will Quantic 
Dream dem Spieler das Gefühl ge- 
ben, er könne mit seinen Handlun- 
gen die Geschichte beeinflussen. Im 
Grunde beschränken sich die Unter- 
schiede auf kurze Momente und we- 
nige Dialogzeilen, die oftmals in der 
gleichen Szene zum Tragen kom- 
men. Aber es ist durchaus faszinie- 
rend, welche Möglichkeiten allein in 
der ersten Szene stecken: Ihr müsst 
ungesehen aus dem kleinen Res- 
taurant entkommen, in dessen Gäs- 
tetoilette „ihr“ den Mord begangen 
habt. Wahlweise verwischt ihr so 
gut es geht eure Spuren, kehrt eis- 
kalt zu eurem Tisch zurück, um eure 
bestellte Mahlzeit zu beenden, oder 
flieht völlig panisch und blutver- 
schmiert durch die Hintertür. 

Dieser Detailgrad macht Fah- 
renheit zu etwas Besonderem und 
ist sogar Teil der Herausforderung. 
Sämtliche Spielfiguren haben einen 
Stresspegel, der von völlig entspannt 
bis am Boden zerstört reicht. In letz- 
terem Fall gibt der Charakter auf und 
das Spiel ist vorbei. Als Ausgleich 
könnt ihr euch zahlreichen trivialen 
Aktionen widmen, die euren Stress- 
level senken, darunter Milch trinken, 
duschen oder aufs Klo gehen. 

Fahrenheit ist beileibe nicht per- 
fekt und steckt genau wie Omikron 
voller Bugs. Aber Quantic Dream 
hatte etwas erschaffen, woran vie- 
le Hersteller zuvor gescheitert wa- 
ren: einen funktionierenden Interac- 


Ein Jahr nach Fahrenheit sorgte Quantic Dream mit der Technikdemo The Casting für Aufsehen. Eine junge Frau schildert darin die Gefühle ihrer großen 
Liebe. Sie erklärt, wie sich die Beziehung durch den grauen Alltag veränderte, und berichtet von den Selbstmordgedanken, die sie bekam, nachdem sie 
von der Geliebten ihres Partners erfahren hatte. Am Ende hält sie eine Knarre in die Kamera und ist fest entschlossen, sich an ihrem Mann zu rächen. 
Das i-Tüpfelchen: Die zu Beginn eingeblendete Filmklappe suggeriert, dass die Frau für einen Film namens Heavy Rain vorspricht. Der Monolog selbst 
war später im fertigen Spiel zwar nirgends zu finden, jedoch ähnelt die Dame aus The Casting fatal Lauren Winter, einem der wichtigsten Nebencharak- 
tere von Heavy Rain. Besonders gewitzt ist der Ansatz, die zentrale Figur als Schauspielerin zu bezeichnen, die innerhalb weniger Minuten von Freude 
über Verzweiflung bis zur Wut springt und eine beeindruckende Gratwanderung zwischen Überdramatisierung und Glaubwürdigkeit abliefert. 


2012 klotzte Quantic Dream mit einer weiteren Tech-Demo namens Кага, die wir euch in der Detroit-Vorschau ja bereits näher vorgestellt haben. Mit 
The Dark Sorcerer entwickelte Quantic Dream schließlich für die E3 2013 eine Demo für die PS4, die mit zwölf Minuten länger ausgefallen ist als die 
anderen beiden. David Cage sagte darüber in gewohnt unbescheidener Manier: „Es ist das Minimum, das du aus der Konsole herausholen kannst.“ Auf 
den ersten Blick zeigt sie einen schnöden Fantasyfilm, in dem ein Zauberer einen bösen Dämon beschwört. Doch auf einmal verspricht sich der Magier, 
fängt zu fluchen an und fällt völlig aus der Rolle. Plötzlich fängt die Kamera keine düstere Höhle mehr ein, sondern ein Filmset mit einer notdürftig zu- 
sammengestellten Kulisse und massig grünen Wandflächen. Der Zauberer entpuppt sich — ähnlich wie die Frau in The Casting — als Schauspieler und 
verwickelt den Regisseur in eine Diskussion über seine Rolle. Spätestens nach dem Versprecher ist die Mimik der Figur verblüffend realistisch: Gerade 
weil Quantic Dream keine glatt geschminkte Schönheit, sondern einen alten Mann zeigt, wirken Animationen und Gesichtsausdrücke nahezu perfekt. 
Des Weiteren ist die Demo erstaunlich lustig — bleibt zu hoffen, dass The Dark Sorcerer irgendwann als Grundlage für ein Spiel dient. 


tive Movie. Ihr spielt im Prinzip einen 
„Film“, in dem ihr euch trotzdem in 
die Rolle der Protagonisten hinein- 
versetzt fühlt und den Plot-Verlauf 
beeinflussen dürft. Die Ironie dahin- 
ter: Cage und sein Team brauchten 
dafür keine real gefilmten Schau- 
spieler, sondern erreichten ihr Ziel 
mit kantigen Polygonfiguren. 

Cages ursprünglich angepeilter 
Plan geht auf: Durch die Fokussie- 
rung auf Geschichte, Erzáhlung und 
Emotionen lockt Fahrenheit neue 
Kunden an, die Video- und Com- 
puterspiele zuvor nicht sonderlich 
ernst genommen hatten. Das Spiel 
verkauft sich über einen erstaun- 
lich langen Zeitraum und kommt am 
Ende immerhin auf gut eine Millio- 
nen Exemplare — in Anbetracht des 
Genres durchaus beachtlich. 

Damit ist der Kurs für Quantic 
Dream endgültig abgesteckt und 


die Richtung für den náchsten Hit 
vorgegeben: Grofe Gefühle müs- 
sen es sein. Praktischerweise klopft 
mit Sony — sicherlich auch dank der 
bemerkenswerten Grafikdemo The 
Casting (siehe Kasten) — ein Trip- 
le-A-Hersteller an die Studiotür von 
Quantic Dream. Cage und Co. wer- 
den für die exklusive PS3-Produkti- 
on Heavy Rain verpflichtet, die 2010 
in den Handel kommt. 


Emotionenflut in Heavy Rain 

Ethan Mars ist ein bedauernswer- 
ter Kerl: Der eine Sohn kam vor Jah- 
ren bei einem Unfall ums Leben, der 
andere wird von einem Psychopa- 
then entführt, der als der Origami- 
Killer durch die Presse geistert. Ge- 
nau den móchte auch Scott Shelby 
dingfest machen: Der ehemalige Po- 
lizeibeamte arbeitet inzwischen auf 
eigene Faust als Privatdetektiv, wäh- 


rend FBl-Agent Norman Jayden mit- 
hilfe futuristischer Technologie auf 
die Jagd geht. Das Quartett wird von 
Madison Paige komplettiert, einer 
neugierigen Journalistin, die durch 
Zufall im gleichen Hotel übernachtet 
wie Ethan und aufgrund ihrer Neu- 
gierde der Sache nachgeht. 

Áhnlich wie in Fahrenheit steuert 
ihr die vier Protagonisten von Hea- 
vy Rain abwechselnd und zunáchst 
ohne direkten Zusammenhang. Der 
schwierigste Part gebührt Ethan, der 
vom Entführer seines Sohnes gehei- 
me Nachrichten erhált und fünf Prü- 
fungen unterzogen wird. Bereits die 
erste Aufgabe gleicht einem Him- 
melfahrtskommando: Er soll mit 
seinem Auto fünf Meilen in Hóchst- 
geschwindigkeit auf der Gegenfahr- 
bahn fahren, um einen Hinweis für 
den Verbleib seines Sohnes zu er- 
halten. 
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Angelo Badalamenti: Der US- 
Komponist steuerte für Fahrenheit 
einen Grofiteil der Musik bei. 


Zwischen Ruhm und Deiaivernarrineit 


~ 


Lynch (Twin Peaks, Mulholland Drive). 


David Bowie: Der Brite komponierte 
sechs Songs für Omikron, zudem ließ er 
sich als singende Polygonfigur verewigen. 


Man kann David Cage einiges vorwerfen, aber bestimmt keine Berührungsängste. Jeder weiß, dass er namhafte Schauspieler wie Ellen Page oder 
Willem Dafoe für sein 2.000 Seiten dickes Beyond-Drehbuch gewinnen konnte. Doch bereits im Zuge von Omikron: The Nomad Soul zog Cage Be- 
rühmtheiten auf seine Seite. Laut einer Anekdote wollte sich der Gamesdesigner nur kurz mit Musikerlegende David Bowie treffen und ihn um die 
Erlaubnis fragen, ein bis zwei seiner Songs benutzen zu dürfen. Bowie lehnte jedoch ab — und bot stattdessen einen von Grund auf neuen Sound- 
track an. Zusätzlich wurde Bowies Konterfei für zwei Nebencharaktere verwendet, während das Abbild seiner Frau Iman Abdulmajid als eine der 
spielbaren Figuren herhält. Für Fahrenheit konnte Cage keinen echten Star gewinnen, aber auch dort steckt ein großer Name drin, wenn man genau 
hinschaut. Oder besser „hinhört“, denn die Musik stammt größtenteils von Angelo Badalamenti, dem Stamm-Komponisten von Filmregisseur David 


Cage wird ein hässlicher Hang zu Ruhm und Selbstverliebtheit nachgesagt. Bereits in Omikron bezeichnet er sich im Vorspann vollmundig als „Di- 
rector“, was anno 1998 in Anbetracht seines dünnen Portfolios schon großspurig klingt. Acht Jahre später inszeniert er sein digitales Abbild іп Fah- 
renheit als Tutorial-Ratgeber und übernimmt persónlich das Motion Capturing von Lucas Kane. Beide Beispiele deuten an, dass Cage am liebsten 
alles selbst machen würde — unabhángig davon, ob er für die jeweilige Aufgabe geeignet ist. Bleibt zu guter Letzt seine Vernarrtheit in Details, die 
teilweise bizarre Züge annimmt. So lásst er die Figuren Ethan Mars und Madison Paige für Heavy Rain vollkommen unbekleidet in 3D modellieren — 
wohlgemerkt inklusive ihrer primären Geschlechtsteile, die man im fertigen Spiel gar nicht sieht. 


Betthupferl: David Cage mag es explizit, їп seinen Spie- 
len gibt es zahlreiche Sexszenen — bei einem europáischen 
Entwickler ist dies aber auch lángst kein Tabu mehr. 


Die Prüfungen sind harter Tobak 
und die Grundessenz dafür, wa- 
rum in Heavy Rain ein Meisterwerk 
steckt. Wieder ist die Benutzerfüh- 
rung ein Mix aus direkter Steuerung, 
QTE-Actionszenen und kontextsen- 
sitiven Aktionen. Letztere beschrán- 
ken sich jedoch nicht mehr auf das 
Bedienen des Analogsticks, sondern 
nutzen gnadenlos die Bewegungs- 
sensoren des Sixaxis-Controllers der 
PS3 aus. Die Vorgaben, nach denen 
ihr das Pad lángs, quer oder kippend 
führen müsst, sind fantastisch cho- 
reografiert und sorgen für ein sensa- 
tionelles Mittendrin-Gefühl. 

Was Quantic Dream bereits in 
Omikron und Fahrenheit andeute- 
te und woran nahezu alle anderen 
Entwickler zuvor scheiterten, wird 
mit Heavy Rain endlich Realität: Es 
berührt den Spieler auf eine hóchst 
emotionale Weise. Ihr freut euch, 


Omikron anno 1999 zu etwas Besonderem. 
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während ihr im Prolog mit Ethans 
Kindern spielt. Ihr leidet, wenn er 
sich seinen kleinen Finger abschnei- 
den soll. Ihr geratet in Panik, wenn 
ihr euch als Madison in eurer abge- 
dunkelten Wohnung gegen unbe- 
kannte Angreifer verteidigen müsst. 
Ihr bekommt Gewissensbisse, weil 
ihr einen unbewaffneten Mann er- 
schießen sollt. Gewissensbisse ... in 
einem Videospiel, wohlgemerkt! 

Quantic Dreams Zelebration trivi- 
aler Kleinigkeiten wird in Heavy Rain 
konsequent ausgebaut. Diesmal 
könnt ihr Zähne putzen, die Windeln 
eines Babys wechseln oder euch ans 
Zeichenbrett setzen. Zwar gibt es 
keinen Stresspegel wie in Fahrenheit, 
der gesenkt werden muss. Jedoch 
sind die Details für sich betrachtet 
faszinierend genug, weshalb ihr sie 
ganz von alleine und ohne Aussicht 
auf eine Belohnung ausprobiert. 


Wieder stehen euch zahlreiche Di- 
alogoptionen zur Verfügung, mit 
denen ihr zwar nicht den groben 
Verlauf der Geschichte, aber zumin- 
dest einige Details und vor allem 
das Finale beeinflusst. So können 
alle Protagonisten in den unter- 
schiedlichsten Kombinationen ster- 
ben, überleben oder gar mit einem 
Happy End rechnen. 

Die real wirkende Mimik der 
Charaktere und die grafisch dra- 
matisch aufgebohrte Kulisse tra- 
gen zur Gesamtwirkung ebenso bei 
wie der mit dem BAFTA-Award aus- 
gezeichnete Score des 2013 ver- 
storbenen kanadischen Filmmusik- 
komponisten Normand Corbeil, der 
zuvor schon an Fahrenheit mitge- 
wirkt hatte. Bis heute ungeschlagen 
ist gar der Szenenschnitt, der jedem 
oscarprämierten Actionthriller Kon- 
kurrenz macht. 


Die Zaubertricks eines Regisseurs 
Ist Heavy Rain der perfekte Inter- 
active Movie? Liebe Güte, nein! 
Anscheinend gehören ärgerliche 
Ungereimtheiten und seltsame De- 
signentscheidungen zur Firmenphi- 
losophie von Quantic Dream. Keine 
Bange: Wir verraten nicht, wer der 
Origami-Killer ist. Aber kaum eine 
Auflösung hat die Spielergemeinde 
so sehr gespaltet wie diese. Die einen 
halten sie für brillant, weil Cage mit 
einer faustdicken Überraschung auf- 
wartet. Die anderen bezeichnen ihn 
als Cheater, der die Auflösung über 
weite Strecken mit unlauteren Mit- 
teln verschleiert. Die Wahrheit liegt 
vermutlich irgendwo dazwischen: In 
der Tat trickst Cage, um den Täter 
möglichst lange geheim zu halten — 
allerdings auch nicht mehr als der 
typische Regisseur eines millionen- 
schweren Hollywood-Streifens. 

Ebenfalls umstritten sind die 
Blackouts, unter denen Ethan zu 
Spielbeginn leidet. Nach einem da- 
von steht er plötzlich mit einer Origa- 
mi-Figur in der Hand mitten auf der 
Straße und wird beinahe von einem 
Laster überfahren. Ursprünglich soll- 
te Ethan nämlich eine spirituelle Ver- 
bindung mit dem Killer haben, was 
die Figur in seiner Hand erklärt. Zum 
Glück hat Quantic Dream diesen 
übernatürlichen Ballast rechtzeitig 
über Bord geworfen. Aber warum hat 
man diese eine Szene drin gelassen? 

Die konstruiert klingenden Dia- 
loge? Geschenkt. Heavy Rain ist ein 
emotional aufwühlender Thriller, der 
eher fesselnd als authentisch sein 
möchte. Demnach ist es nur gerecht, 
dass die Macher eine adäquate Be- 
lohnung für ihre Wahnsinnsarbeit er- 
hielten: Mit mehr als drei Millionen 
verkauften Einheiten ist Heavy Rain 
einer der bis heute lukrativsten Inter- 
active Movies überhaupt. 

Heavy Rain war der endgülti- 
ge Beweis dafür, dass Spiele dieser 
Art nicht nur funktionieren, sondern 
auch einen Markt haben. Das zwei 


e 
Beyond: David Cage über die Zusammenarbeit mit Schauspielerin Ellen Page: 
Ich wollte Ellen, keine andere. Ellen oder es hätte das Spiel nicht gegeben.“ 


Fahrenheit: Der Gànsehaut-Moment, in dem 
ihr gleichzeitig Jäger und Gejagter seid.” 


Jahre später erschienene und noch 
beliebtere The Walking Dead von 
Telltale Games, das bei Inszenierung 
und Konzept deutlich von Quantic 
Dreams Hit abgekupfert hat, unter- 
streicht diesen Trend. 

Zum Glück lässt sich David Cage 
nach dem Erfolg von Heavy Rain 
nicht zu der Idee hinreißen, eine di- 
rekte Fortsetzung zu schreiben. 
Nein, er beginnt stattdessen erneut 
von vorne und stürzt sich zum vier- 
ten Mal auf eine komplett neue Ge- 
schichte. Immerhin bleibt Quantic 
Dream diesmal dem Publisher treu 
und arbeitet abermals für Sony. 


Hollywood-Feeling mit Beyond 
Gibt es ein Leben nach dem Tod? Die 
Wissenschaftler Nathan Dawkins 
und Cole Freeman haben zumindest 
ein Portal zur Infraworld gefunden, 
in der die Seelen aller Verstorbenen 
verbleiben. Unterstützt wird ihre Ar- 
beit von einem kleinen Mädchen na- 
mens Jodie Holmes, das seit seiner 
Geburt mysteriöse Ereignisse er- 
lebt. Kein Wunder: Jodie ist untrenn- 
bar mit einem unsichtbaren Wesen 
verbunden, das sie Aiden nennt. Ei- 
nerseits weiß Jodie, dass Aiden sie 
mit aller Macht vor jeder Gefahr be- 
schützt. Andererseits besitzt er sei- 
nen eigenen Willen, weshalb sie im- 
mer wieder Ärger bekommt und für 
Außenstehende eine unkontrollier- 
bare Gefahr darstellt. 

Auf den ersten Blick ist Beyond: 
Two Souls kaum anders als Hea- 
vy Rain. Wieder wird der Fokus auf 
das Erzählen der Geschichte gelegt, 
wieder soll der Spieler trotz vieler 
geskripteter Szenen glauben, dass 
er die Zügel in der Hand hält. Doch 
diesmal steuert er „nur“ zwei Cha- 
raktere: Jodie und ... Aiden! Wäh- 
rend Jodie ganz normal läuft, spricht 
und Dinge anfasst, müsst ihr euch 
Aiden wie einen Geist vorstellen, der 
selbst durch dicke Mauern schwe- 
ben kann. Gleichzeitig besitzt er die 
Fähigkeit, Objekte zu manipulieren. 


Er kann beispielsweise Regale um- 
werfen, Fernseher anschalten oder 
verschlossene Türen öffnen. Einzi- 
ge Einschränkung: Aiden ist an Jo- 
die gekettet und darf sich nicht allzu 
weit von ihr entfernen. 

Beyond: Two Souls umspannt 
mehrere Abschnitte von Jodies Le- 
ben, die in einer unsortierten anstatt 
chronologischen Reihenfolge abge- 
handelt werden. Rein spielerisch be- 
trachtet ist es eine typische Quan- 
tic-Dream-Arbeit: Ihr müsst euch 
auf der einen Seite mit trivialen Auf- 
gaben auseinandersetzen, indem 
ihr beispielsweise für ein Date die 
passenden Klamotten aussucht und 
ein schmackhaftes Essen zuberei- 
tet. Auf der anderen Seite wird Jodie 
dank ihrer sonderbaren Verbindung 
mit Aiden vom CIA ausgebildet und 
in Kriegsgebiete geschickt. 

Anders als bei Fahrenheit und 
Heavy Rain gewähren euch die 
meisten Actionsequenzen mehr 
Freiheit. Ihr könnt frei umherlau- 
fen, in Deckung gehen und dank 
Aiden jedem Schurken buchstäb- 
lich den Hals umdrehen. Phasen- 
weise erinnern die Einsätze an eine 
simple Version von Metal Gear So- 
lid, was durchaus reizvoll ist und at- 
mosphärisch sehr gut funktioniert. 
Allerdings hat Quantic Dream eine 
sehr gewagte Konzeptentscheidung 
getroffen, an der sich die Geister 
scheiden: Ihr könnt weder sterben 
noch verlieren. 

Selbst wenn ihr an einer Stel- 
le zu lange zögert, dann wird Jodie 
automatisch irgendeine Aktion aus- 
führen. Die mag nicht besonders 
souverän aussehen, aber letztlich 
geht es weiter. Man könnte deshalb 
bemängeln, dass Beyond: Two Souls 
gar nicht in der Lage ist, Spannung 
aufzubauen, wenn man sowieso 
weiß, dass einem nichts passiert. Es 
stellt sich die Frage: Haben es die 
Franzosen übertrieben und auf Kos- 
ten des Spielgehalts zu sehr auf den 
Massenmarkt geschielt? 
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Typisch europäisch: Bereits in Omikron besaßen die Franzosen [ 
keine Scham, halbnackte Polygonfrauen zu modellieren. | 


Konsequenzen ohne Ende 

Wir fassen zusammen: In Omikron 
hat der Tod direkt Auswirkung auf 
die zu steuernde Spielfigur. In Fah- 
renheit könnt ihr in den QTE-Sze- 
nen oder aufgrund von zu viel Stress 
scheitern. Heavy Rain kommt zwar 
ohne „Game Over“-Bildschirm aus, 
allerdings wird das Ende massiv 
von der Anzahl der Fehler, die ihr 
bei Ethans Prüfungen begeht, be- 
einflusst. Außerdem gibt es einige 
Szenen, in denen Madison Paige 
frühzeitig den Löffel abgeben kann. 
Heavy Rain birgt wenige Möglich- 
keiten des Versagens, aber die vor- 
handenen sind bedrohlich genug. 

Beyond: Two Souls geht hin- 
sichtlich der Entscheidungen ei- 
nen anderen, subtileren Schritt. 
Die Antwort liegt in Aiden begra- 
ben, mit dem ihr massiv den Tonfall 
der Geschichte beeinflusst. Dazu 
ein Beispiel: Jodie wird in einer 
Szene auf einen Kindergeburts- 
tag eingeladen und aufgrund ihrer 
Eigenheiten gemobbt und einge- 
sperrt. Ihr bestimmt nun als Aiden, 
wie ihr euch rächt: Wollt ihr einfach 
nur ein paar Sachen durch die Ge- 
gend wirbeln, um die fiesen Kinder 
zu erschrecken? Oder werft ihr mit 
Messern nach ihnen und steckt die 
Vorhänge in Brand? Beide Versio- 
nen führen zum selben Ausgang, 
doch der Unterschied ist mit zwei 
Filmfassungen vergleichbar, von 
denen die eine ohne Altersbe- 
schránkung durchgeht und die an- 
dere mit einer Altersfreigabe „Ab 
16" versehen ist. 

Dazu kommt eine erneut gran- 
diose Inszenierung, die vor allem 
durch die sehr gut vorgetragenen 
Dialoge profitiert. Kein Wunder, mit 
Ellen Page (Juno, Inception) als Jo- 
die und Willem Dafoe (Spider-Man, 
Platoon) als Nathan hat David Cage 
zwei hochkarátige, oscarnominier- 
te Schauspieler verpflichtet, die 
sichtlich ihr Handwerk verstehen. 
Dank modernster Motion-Capture- 


Technologie sehen die virtuellen 
Abbilder den Originalen zudem un- 
glaublich ähnlich. Hinzu kommt 
ein weiteres Mal ein erstklassiger 
Soundtrack, den Lorne Balfe ge- 
meinsam mit Normand Corbeil 
komponiert und den Hans Zimmer 
produziert hat. 

In Sachen Verkaufszahlen stellt 
Beyond: Two Souls den ersten 
Rückschritt in der Geschichte von 
Quantic Dream dar. Im Vergleich zu 
Heavy Rain gingen laut VGChartz. 
com mit rund 1,66 Millionen ver- 
kauften Exemplaren nur ungefähr 
halb so viele Spiele über die Theke. 


Die Zukunft beginnt in Detroit 
Ungeachtet dessen blicken David 
Cage und Quantic Dream in eine 
verheißungsvolle Zukunft. Und 
zwar im wahrsten Sinne des Wor- 
tes: Mit dem Ende Oktober auf der 
Paris Games Week enthüllten De- 
troit: Become Human bleibt der 
Spielevisionär seiner Agenda treu, 
genau das umzusetzen, was er sich 
vorstellt. Die Phrase „Das geht so 
nicht!“ existiert in seinem Sprach- 
schatz anscheinend nicht, weshalb 
er ungeachtet seiner Möglichkei- 
ten Städte in 3D modelliert, kli- 
scheebeladene Dialoge schreibt 
oder den „Game Over“-Bildschirm 
ins Altersheim schickt. 

Es ist diese Sturheit, stets wei- 
terzumachen, sich immer wieder 
neu zu definieren, gleichzeitig sei- 
ner Linie treu zu bleiben und sich 
nicht in seine Arbeit reinreden zu 
lassen, die den Mann zu einem der 
besten Spieledesigner seiner Ge- 
neration machen. Man könnte dem 
46-Jährigen zwar vorwerfen, dass 
er womöglich besser Filmregisseur 
geworden wäre, anstatt Videospie- 
le zu produzieren. Doch dann hät- 
ten wir auf einige der innovativsten 
Spiele der letzten Jahre verzichten 
müssen. Man darf gespannt sein, 
welche Überraschungen er uns 
noch bescheren wird. BPF/ALT 
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Hektik: Bei aller Fokussierung auf Teamwork: Sonderlich taktisch kommt Overwatch 
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nicht daher = die Gefechte sind meist schnell und chaotisch. Uns taugt's! 


Blizzards erste Shooter-Gehversuche — nun dürfen auch PSA-Zocker live dabei sein. 


| ER | Auf der Blizzcon 
Bestatigle [елга das, was viele 
bereits im Vorfeld vermuteten: Der 
Team-Shooter Overwatch erscheint 
auch für PS4 und Xbox One. Auf 
dem PC läuft seit einigen Wochen 
sogar bereits die geschlossene Be- 
ta-Phase. Bis auch PS4-Zocker in 
den Genuss von Overwatch kom- 
men, wird allerdings noch einige Zeit 
vergehen: Der Release soll spätes- 
tens im Juni 2016 erfolgen, ob auch 


Konsoleros in den Genuss einer Beta 
kommen, ist noch fraglich. Das War- 
ten lohnt sich allerdings, so viel kón- 
nen wir euch nach mehreren Stun- 
den mit der PC-Version verraten. 


Experimentierfreude geweckt 

Bis der Funke auf uns übersprang, 
stand vor allem Rumprobieren auf 
dem Plan: 18 Helden mit unter- 
schiedlichen Fáhigkeiten, Stárken 
und Schwáchen stehen in der Be- 


I 
Bonus: Vorbestellen ist böse! Falls ihr trotzdem in Versuchung geratet, 
erwartet euch dieser Skin für Sniper-Heldin Widowmaker. 


ta-Version zur Auswahl. Die ein- 
zelnen Heroen sind einer der vier 
Klassen Offensiv, Defensiv, Tank 
und Unterstützung zugeordnet. 
Ein gemischtes Team mit mindes- 
tens einem Held jeder Klasse wird 
empfohlen, aber die Wahl liegt bei 
euch. Wer mit sechs Scharfschüt- 
zen in die Schlacht ziehen möchte, 
nur zu! Anders als in MOBAs könnt 
ihr die Helden während der laufen- 
den Partie wechseln. Es besteht 
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also kein Anlass, nicht experimen- 
tierfreudig zu sein. 

Zu Beginn empfiehlt sich der 
Held Soldier 76. Der mit einem Im- 
pulsgewehr bewaffnete Soldat ent- 
spricht aufgrund seines Sprint-Ta- 
lents und heilenden Kraftfelds am 
ehesten dem Typus Allrounder. Er- 
fahrene UT- und Quake-Veteranen 
werden hingegen mit der Ägypte- 
rin Pharah ihre Freude haben, die 
mit dem Raketenwerfer verhee- 


| Autsch: Auf eine derart kurze Distanz sind die zwei Inferno-Schrotflinten e __ 
des finsteren Reaper absolut tödlich. Haltet den Kerl lieber auf Distanz! 


Alle Bilder: Blizzard 


renden Umgebungsschaden an- 
richtet und sich dank Senkrecht- 
starter-Fähigkeit in luftige Höhen 
katapultiert. Aus sicherer Distanz 
agiert Zwerg Tobjórn, der einen 
autonomen Geschützturm platzie- 
ren kann. Und seid ihr ein echter 
Teamplayer, spielt ihr Mercy und 
heilt verwundete Kameraden auf 
dem Schlachtfeld oder verstárk- 
ten deren Schadenswirkung. Die- 
ser Variantenreichtum ist eine der 
Stárken von Overwatch. Jeder Held 
ist prinzipiell wertvoll und spielt 
sich dank unterschiedlicher Fáhig- 
keiten anders. Overwatch hat für 
nahezu jeden Spielertyp den rich- 
tigen Helden parat. 

Teamplay ist essenziell, das ler- 
nen wir schon sehr früh. Wer blind 
ins Feindfeuer rennt und das Zeit- 
liche segnet, wird nach einigen Se- 


stimmung ist auch bei Overwatch das Aun 


kunden in der Basis wiederbelebt, 
die jedoch meist weit vom Zielpunkt 
entfernt liegt. Bis man wieder die 
Front erreicht, verstreichen unter 
Umständen wertvolle Sekunden, 
die über Sieg und Niederlage ent- 
scheiden können. Doch Kamikaze- 
Aktionen müssen nicht grundsätz- 
lich schädlich sein. Etwa, wenn ihr 
nach eurem Ableben einen anderen 
Helden wählt, der in der aktuellen 
Spielsituation vorteilhaft erscheint. 
Als wir zum Beispiel partout nicht 
am Schutzschild des Tanks Rein- 
hardt vorbeikamen, entschieden 
wir uns kurzerhand, Tracer zu spie- 
len. Die zierliche, aber sehr agile 
Kämpferin kann sich mittels Kurz- 
strecken-Teleport einfach durch die 
Barriere beamen und Reinhardt mit 
wenigen Treffern von hinten erledi- 
gen. Problem gelöst. 


0. Mit Sanitäterin Mercy im 


en sich Bogenschütze Hanzo und Jetpack-Dame Pharah gleich sicherer, 
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Meinung 
,laugt sogar für alte 
Säcke wie mich!“ 

Nico Balletta* Redakteur 


Mal abgesehen davon, dass Overwatch 
schon am ersten Tag der Beta fertiger und 
ausgereifter wirkte als so mancher AAA-Ti- 
tel nach dem obligatorischen Day-1-Patch, 
macht Blizzards Team-Shooter schon jetzt 


einfach nur SpaB. Match suchen, Held 
wáhlen, ab ins Getümmel! Das Tolle daran: 
Es gibt für wirklich jeden Geschmack und 
Spielertyp den passenden Helden und 
dank der durch die Bank verschiedenen 
Mechaniken haben nicht nur alteingeses- 
sene Shooter-Veteranen eine Chance auf 
Erfolg. Allein die sechs Offensiv-Charaktere 
spielen sich komplett unterschiedlich, von 
Tanks, Supportern und Defensiv-Recken 
ganz zu schweigen. Bleibt nur abzuwarten, 
was sich Blizzard bis zum Release noch in 
Sachen Rangsystem und Langzeitmotiva- 
tion einfallen lásst. 


"Nico ist Redak- 
teur für unser 


Kurzweilige Spielmodi 


Sechs optisch abwechslungsrei- od 
chen Karten und die beiden Spiel- Games MMORE, 
modi Punkteroberung und Fracht- privat aber vor 
К A 3 allem auf der 
befórderung bieten Raum, um die PS4 daheim. 


Helden zu testen. Welchen Mo- 
dus ihr spielt, wird von der jeweili- 
gen Map bestimmt. In Punkterobe- 
rung verteidigen wir eine farblich 
gekennzeichnete Zone vor dem 
gegnerischen Team, während in 
Frachtbeförderung ein Raumglei- 
ter zu einem bestimmten Punkt auf 
der Karte geleitet werden muss. 
Das Fahrzeug bewegt sich aber 
nur, wenn Teamkameraden in 
unmittelbarer Nähe stehen. 
Beide Spielmodi sind kurz- 
weilig, Partien dauern kei- 
ne zehn Minuten und 
das Ziel verliert ihr 
aufgrund der 
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Мах Falkenstern Redakteur A 
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Ich muss zugeben, dass ich Overwatch zunächst 
mit reichlich Skepsis begegnet bin. Blizzard hat 
im Ego-Shooter-Genre schlieBlich keine Erfah- 
rungen vorzuweisen. Aber die Kalifornier haben 
ihre Hausaufgaben gemacht und bereits mit der 
Beta ein sehr spaßiges Actionspiel geliefert, das 
am ehesten mit Team Fortress 2 vergleichbar ist. 
Die Vielzahl an unterschiedlichen Helden mag 
zunächst einschüchternd wirken, entpuppt sich 
aber als echter Segen, da für praktisch jeden 
Spielertyp der passende Charakter dabei ist. Die 
Design-Entscheidung, die Helden auch während 
des laufenden Gefechts jederzeit wechseln zu 
dürfen, kann ich im Übrigen nur begrüßen. Das 
fördert nicht nur Experimentierfreude, sondern 
bringt auch eine gewisse taktische Note ins 
Spiel. Wenn Blizzard jetzt noch ein Fortschritts- 
system oder etwas Ähnliches einbaut, das 

für Langzeitmotivation sorgt, wird Overwatch 
Dauergast auf meiner PS4. 


Darauf basiert un Meinung 
Seit Ende Oktober läuft auf dem PC um geschlosse- 

ne Beta-Test, an dem wir gleich mit mehreren Leuten 
teilnehmen. Wir brauchen schließlich Kanonenfutter. 


Infos 


ENTWICKLER Activision Blizzard 
Diablo, World of Warcraft Starcraft, Hearthstone - die 


Activision Blizzard 


Allzu viele teambasierte Online-Shooter gibt es nicht auf 
der Playstation. Valves Hit ist wohl am nähesten dran. 


TERMIN 1. Jahreshálfte 2016 


\Wertungstendenz 


ДЕЕ 75-90 c 
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Saugut drauf: Der dicke Roadhog und sein dürrer, verrückter Kumpel Junkrat wurden kurz > 


überschaubaren Kartengró- 
Be nie aus den Augen. Abge- 
sehen von Health Packs sind auch 
keine Power-ups verteilt; der Muni- 
tionsvorrat ist unbegrenzt. In Over- 
watch steht klar das Erfüllen der 
teambasierten Ziele im Fokus. Die 
Simplifizierung muss man nicht 
mógen, wir konnten uns mit der 
Design-Entscheidung in den ers- 
ten Stunden aber anfreunden. 

Ob Overwatch auf Dauer mo- 
tiviert, dahinter müssen wir in- 
des noch ein Fragezeichen setzen. 
Wer alle bisherigen Helden in Bliz- 
zards Team-Shooter ausprobiert 
hat, findet aktuell womóglich we- 


nig Anreize, weiterzuspielen. Ein 
Fortschrittssystem gibt es in der 
Beta námlich nicht, keinen Bild- 
schirm, der euch über euren aktuel- 
len Spiellevel informiert. Auch frei- 
schaltbare Objekte oder Ähnliches 
sucht man bisher vergebens. Der- 
gleichen sollte Blizzard aber drin- 
gend noch einbauen, denn nach- 
dem das Bezahlmodell nun auch 
bekannt ist, kann niemand mehr die 
„Ist ja auch gratis“-Karte spielen: 
Auf dem PC wird Overwatch knap- 
pe 40 Euro kosten und alle Helden 
beinhalten, gleiches gilt für die Ori- 
gins-Edition für 60 Euro, die für PC, 
PS4 und Xbox One erscheint und 


Frostig: Mei ist einer der neuen Charaktere, die auf der Blizzcon angekündigt 
wurden. Mit ihrer Eiskanone kann das Mädel Gegner kurzzeitig einfrieren. 


vor der Blizzcon bestätigt und bringen ein wenig Endzeit-Flair ins bunte Overwatch-Treiben. 


euch nebenbei auch noch ein paar 
exklusive Skins sowie Extras für an- 
dere Blizzard-Spiele spendiert. Eine 
Collector's Edition und einen Vor- 
besteller-Skin gibt's natürlich auch. 
Heißt im Umkehrschluss aber auch: 
Der bisher für wahrscheinlich ge- 
haltene Item Shop in einem etwa- 
igen Free2play-Modell wird wohl 
nicht kommen und wenn doch, 
dann nur mit kosmetischen Items. 
Die wichtigste Erkenntnis aus 
der Beta ist für uns aber, dass 
Overwatch in den ersten Stunden 
unglaublich viel Spaß macht. Die 
Zeichen für einen Hit stehen also 
nicht schlecht. MF/SL 
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war einmal vor langer Zeit, in einer 
weit, weit — ach, nein, lassen wir 
diese abgelutschte Einleitung und 
kommen zum Punkt: Star Wars: 
Battlefront ist da und schickt Spie- 
ler auf der ganzen Welt nach Ta- 
tooine, Endor und Co. Wáhrend 
es für einen Test in dieser Ausga- 
be nicht mehr gereicht hat (siehe 
Kasten rechts oben), lieBen wir es 
uns natürlich trotzdem nicht neh- 
men, uns (auf der Xbox One) zahl- 
reiche Stunden mit Laser Blaster 
und Lichtschwert oder auch unter 
Einsatz der Macht wahlweise durch 
Horden von Imperialen oder Rebel- 
len zu pflügen. 


Spiel gestartet und losgelegt 

Auf dem kommenden Seiten gehen 
wir auf die — unserer Meinung nach 
— markantesten Punkte ein, die po- 
tenzielle Käufer zum Launch des 
Spieles wissen sollten. Diejenigen, 
welche bereits losgelegt haben — zu 
dem Zeitpunkt, da unser Magazin in 
den Handel kommt, ist der Titel be- 
reits erháltlich —, kónnen immerhin 
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ihre eigenen Erfahrungen mit unse- 
ren vergleichen und haben dennoch 
Spaß beim Lesen. An dieser Stelle 
wollen wir jedoch zuerst auf einige 
generelle Punkte eingehen, die uns 
wáhrend unserer Zeit mit dem Spiel 
ins Auge gestochen sind. So waren 
wir vom meist sehr flinken, prob- 


Holla, ein Artikel zu einem erháltlichen Spiel, 
aber keine Wertung darunter? Dafür gibt es 
allerdings einen berechtigten Grund. 


Wie wir wissen, neigen die Server heiß erwarteter Mehrspie- 
ler-Titel dazu, zum Launch gerne einmal überfordert zu sein. 
Zwar konnten wir Battlefront schon ausgiebig spielen (auf 
der Xbox One), allerdings vor Release und somit nicht unter 
„echten“ Bedingungen. Der Test folgt nächste Ausgabe. 


lemlosen Matchmaking sehr ange- 
tan. Mit nur wenigen Tastenaktio- 
nen sind wir in den Matches drin, 
nervige Wartezeiten gibt es kaum. 
Auch die Individualisierung unse- 
res Kämpfers durch verschiedene 
Waffen, sekundäre Ausrüstungsge- 
genstände sowie diverse Figuren- 


UNLOCKS 


tque AND customize 


Neue Bekanntschaften: Das Matchmaking funktioniert flott und der Ablauf ist 


leicht zu verstehen, private Matches lassen sich aber leider (noch) nicht starten: 


Star Wars: Battlefront 


Lichtschwert raus, Blaster in die Hand und ab aufs interplanetare Schlachtfeld! 


skins geht locker von der Hand und 
lásst sich mühelos zwischen zwei 
Runden erledigen. Schón: Wir kón- 
nen uns entscheiden, ob entweder 
ausgehend von den Spielmodi oder 
den Maps entschieden wird, wel- 
chem Match wir als Náchstes zuge- 
wiesen werden. Sehr schade finden 


PRESS TO JOIN 


GAME VT ANTRO. 
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- Kein Spiel für Einzelgänger: Gänzlich ohne Inhalte für Einzelspieler komm 

das Spiel nicht daher, diese sind aber durch die Bank kaum der Rede wert 
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wir hingegen, dass es zum aktuellen 
Zeitpunkt keine Möglichkeit gibt, 
auch in privaten Turnieren in den 
Krieg der Sterne zu ziehen. Auch ein 
grundsátzlicher Optionenmangel ist 
nicht von der Hand zu weisen, Run- 
denzeiten, zu erreichende Punkt- 
zahl und so weiter obliegen in keiner 
Variante unserem Gutdünken. Klar, 
das machen viele andere moderne 
Shooter auch nicht anders, es sorgt 
aber dafür, dass man sich in seinen 
Móglichkeiten doch ein wenig ein- 
geschránkt vorkommt. 


Nach rund zehn Stunden mit Battlefront 
muss ich sagen, dass mir die kurzweiligen 
Gefechte zwar gut gefallen, ich sie aber 
lieber nicht mit meiner geliebten Battle- 
field-Serie vergleichen möchte. Dafür ist 
das Gunplay zu simpel, die Auswahl an 
Fahrzeugen zu schmal und der taktische 
Tiefgang zu seicht. Trotzdem bin ich mir 
sicher, dass ich mich des Öfteren auf 

die Schlachtfelder begeben werde — nur 
relativ wahrscheinlich nicht so ausgiebig 
und so lange am Stück wie es bisher bei 
der Battlefield-Reihe der Fall war. Ich kann 
die Entwickler und ihre Entscheidung, den 
Star Wars-Shooter einsteigerfreundlich zu 
machen, gut verstehen. Aber damit geht 
leider auch einher, dass ich als Battlefield- 
Veteran den Tiefgang ein wenig vermisse. 
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Command to patrol: if you're reading this, enemy extraction point has been 
neutralized. Continue pushing the remaining Rebels! 


Alleine im Weltraum 

Dafür konnten wir in unseren bis- 
herigen Spielesessions keine Ser- 
verausfálle feststellen. Es bleibt 
abzuwarten, wie dieser Umstand 
aussehen wird, sobald Millionen 
Spieler auf einmal nach dem offizi- 
ellen Launch gleichzeitig online ge- 
hen. Wer will, darf übrigens auch 
alleine ran — eine vollwertige Solo- 
kampagne sollte man aber nicht er- 
warten. Stattdessen dürfen wir drei 
Varianten ausprobieren, die uns je- 
weils in Tutorialmissionen, kurzwei- 


Der erste Eindruck ist großartig, doch mit 
der Zeit wird es langweilig: Das war schon 
bei Pandemics zwei Battlefront-Teilen so 
und das ist auch bei der Neuauflage das 
Hauptproblem. Als Casual-Shooter für Star 
Wars-Fans hat das neue Dice-Projekt eine 
Existenzberechtigung, doch ich bin nun 
mal kein naiver Kino-Fan, der Videospiele 
sonst nur vom Smartphone kennt. Nein, ich 
bin Besseres gewohnt, Komplexeres. Das 
simple Gunplay und das ständige Präzisi- 
onsgeballer aus der Entfernung sorgen bei 
Battlefront dafür, dass ich irgendwann die 
Lust verliere. Spätestens wenn ich mich an 
der über alle Zweifel erhabenen Präsenta- 
tion mit der fulminanten Film-Atmosphäre 
sattgesehen habe. Ein Story-Spiel mit der 
Technik — das wäre traumhaft! 
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lige Schlachten sowie in Kämpfe 
gegen Wellen an Gegnern stecken. 
Die Tutorialmissionen kommen da- 
bei noch am ehesten echten Missi- 
onen gleich, so dürfen wir etwa auf 
einem Speeder Bike auf Rebellen- 
jagd durch die Wälder von Endor 
düsen oder als Darth Vader einen 
Rebellenstützpunkt ausheben. Die 
Schlachten und Wellenkämpfe auf 
diversen Maps hingegen sind rela- 
tiv selbsterklärend und können bei 
Bedarf auch im Koop-Modus er- 
lebt werden. Trotz netter, kleiner Vi- 


Erste Anspieleindrücke haben sowohl meine 
Befürchtungen als auch meine Hoffnungen 
bestätigt. Klingt komisch, ist aber schnell 
erklärt. Meine Befürchtung war, dass das 
Spiel im Vergleich zum großen Dice-Bruder 
Battlefield und zu den Vorgängern vor allem 
in Sachen Umfang und Komplexität zu 

viele Einschnitte hinnehmen musste. Und 
das ist nun, da wir den gesamten Umfang 
kennen und uns ein paar Stunden mit dem 
Spiel beschäftigen konnten, tatsächlich der 
Fall. Meine Hoffnung aber war, dass mir der 
Titel trotzdem Spaß macht. Und oh, das 

tut er! Als nun schon jahrzehntelanger Fan 
aller drei Kinofilme kann ich mich an der 
Atmosphäre nicht sattsehen und für ein 
paar Matches zwischendurch ist Battlefront 
der perfekte Shooter. 


deos, welche die diversen Missio- 
nen einleiten, fühlt sich aber keine 
der Aufgaben nach einem vollwerti- 
gen Spielerlebnis an. Das ist schade, 
aber angesichts der Tatsache, dass 
der Fokus der Entwickler von Anfang 
an klar auf den Mehrspielerduellen 
lag, auch wenig verwunderlich. 


Jakku! — Gesundheit! 

Während die Menge an Inhalten 
zum Release des Spiels überschau- 
bar ausfällt — mehr dazu auf den fol- 
genden Seiten —, erhalten wir knapp 
zwei Wochen nach dem Launch und 
somit kurz vor dem Start von Das Er- 
wachen der Macht zumindest ein we- 
nig mehr Content spendiert. Im kos- 
tenlosen DLC-Paket „Schlacht um 
Jakku“ werden zwei auf dem titelge- 
benden neuen Planeten angesiedel- 
te Maps enthalten sein. Zeitlich sind 
die kämpferischen Geschehnisse 
jedoch nicht während der Ereignis- 
se des Films, sondern 20 Jahre zu- 
vor angesiedelt. Vorbesteller dürfen 
übrigens bereits eine Woche früher 
auf den neuen Maps ran — hoffen wir 
mal, dass EA diese wenig kunden- 
freundliche Schiene nicht auch bei 
zukünftigen DLCs fährt. Immerhin 
geht man auch mit EA Access auf 
der Xbox bereits den Weg, zahlungs- 
willige Fans durch Zeitexklusivität zu 
bevorzugen. LS/MS 
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Star Wars: Battlefront 8 
Unsere Eindrücke 


Die Maps 


Auf zwölf Maps dürfen wir uns in Star Wars: Battlefront in die Sternen- 
schlacht werfen. Aber was taugen sie? Wir geben einen Überblick. 


Vorneweg: Nicht alle Maps stehen uns 

in allen Mehrspielermodi des Spiels zur 
Verfügung. Je nachdem, mit wie vielen 
Teammitgliedern beziehungsweise Feinden 
wir in die Schlacht ziehen, sind bestimmte 
Areale für uns gesperrt — schade, aber 
durchaus verstándlich. So gibt es die richtig 
groBen Maps wie den Waldmond Endor, 
den Außenposten Beta auf Hoth oder die 
Jundland-Wüste auf Tatooine sowie mittel- 
groBe und kleine Maps wie die Absturzstelle 
im Sumpf von Dagobah, ein Jawa-Camp auf 
Tatooine oder einen relativ verwinkelten 
ores Hangar. E mn 


Ewoks erschießen: Richtige qualitative Durchfaller gibt es bei 


gibt es darunter nicht, jedoch geht in relativ 
groBen Gebieten ohne echte Deckungs- 
móglichkeiten wie dem AuBenposten Beta 
natürlich die taktische Komponente der 
SchieBereien flóten. Wir hatten — natürlich 
völlig subjektiv betrachtet — am meisten 
$раВ im Jawa-Camp, an der Absturzstelle 
auf Dagobah und in den Eishóhlen auf Hoth. 
Übrigens dürfen wir am Steuer von X-Wing, 
TIE Fighter und Co. auch den Luftraum über 
manchen Maps erforschen, wahlweise im 
speziellen Spielmodi oder sobald wir die 
entsprechende Spezialfáhigkeit auf der Map 
aufgesammelt haben. 


"m P 


den Maps nicht. Für jeden Spielergeschmack ist was dabei. 


Grafik, Sound und die Star-Wars-Atmosphäre 


Machen wir uns nichts vor: Ein Gutteil der Spieler wird sich Star Wars: Battlefront primár aus einem Grund holen: Es ist verdammt noch mal Star Wars! 


Und ebendiese Spielerschicht bekommt ein 
Krieg der Sterne-Wohlfühlpaket spendiert, das 
Sich sehen lassen kann. Bereits die von uns für 
diesen Artikel gespielte Xbox-One-Fassung ist 
eine wahre Augenweide, die sich vor so manch 
konsolenexklusivem Abenteuer wahrlich nicht 
zu verstecken braucht. Egal ob wir durch die 
dicht bewachsenen Wálder von Endor streifen, 
uns in der Schneewüste von Hoth den Sturm- 
truppler- beziehungsweise Rebellen-Aller- 
wertesten abfrieren oder unter der Sonne von 
Tatooine schwitzen: Das Zusammenspiel aus 
knackig-scharfen Texturen, grandiosen Licht- 
und beeindruckenden Feuer-, Explosions- so- 


is-same 


pitze: Ob Wi ^od 
anderen Planeten: emn ле EE ttlefront sehr schick aus N 


wie Wettereffekten begeistert und läuft — von 
einigen Momenten, in denen ganz besonders 
viel auf dem Bildschirm los ist, abgesehen, — 
die meiste Zeit sehr flüssig. Lediglich ein ab 
und an bemerkbares, leichtes Kantenflimmern 
stört das Gesamtbild, allerdings nur gering- 
fügig. Wenig überraschend überzeugt zudem 
die Musikuntermalung, wenn auch mit kleinen 
Einschränkungen. Klar, all die ikonischen und 
fantastischen orchestralen Stücke der Filme 
sind da, werden unserer Meinung nach aber 
etwas zu abgehackt eingesetzt: Action, fünf 
Sekunden Musik, wieder Action, Musik — ein 
etwas besserer Fluss hätte die Stimmung 
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Die Spielmodi 


Mit insgesamt neun Mehrspielervarianten bietet Battlefront viel Abwechs- 
lung. Doch sind alle Modi wirklich gut durchdacht und machen sie Laune? 


Wenn ein so aufwendig produziertes 

Spiel wie Battlefront auf eine Kampagne 
verzichtet, darf man als Käufer davon 
ausgehen, dass die Entwickler genügend 
Zeit hatten, um den Mehrspielermodi den 
nótigen Feinschliff zu geben. In den ersten 
zehn Spielstunden hatten wir aber das 
Gefühl, dass DICE sich vor allem bei den 
Modi „Vorherrschaft“ und „Kampfläufer- 
Attacke“ viel Mühe gegeben hat und die 
restlichen Varianten wie etwa „Jägerstaf- 
fel“, „Gefecht“ oder „Heldenjagd“ eher als 
eine nette Dreingabe fungieren. So bietet 
Star Wars: Battlefront dank der großen 


Auswahl zwar ziemlich viel Abwechslung, 
aber ob Spieler sich tatsächlich mit den 
simplen Luftschlachten oder den schlichten 
Kämpfen mit Luke Skywalker und Han Solo 
in den Hauptrollen die Nächte um die Ohren 
schlagen werden, wagen wir zu bezweifeln. 
Insgesamt hätten wir uns auch etwas mehr 
Innovation gewünscht, wenn es um die 
Spielmodi geht. Die „Kampfläufer-Attacke“ 
mit ihren AT-AT-Walkern mag noch als 
neuartig durchgehen, aber die restlichen 
Varianten kamen uns — zumindest auf den 
ersten Blick — ziemlich bekannt vor. Wir er- 
warten uns bessere Modi in den DLCs. 


Masse statt Klasse: Mit neun unterschiedlichen Spielmodi fällt das Battlefront-Paket 
ziemlich dick aus. Doch Varianten wie „Jägerstaffel“ sind eher ein nettes Extra. 


noch zusätzlich untermalt. Auch die wenig 
abwechslungsreichen Oneliner der Soldaten 
auf den Schlachtfeldern, die oftmals mehr an 
Battlefield erinnern, benötigen noch etwas 
Überarbeitung. Das ist aber natürlich Kritik auf 
höchstem Niveau, denn zu den von Komponist 
John Williams ersonnenen Star Wars-Klängen 
gegen die virtuellen Feinde vorzugehen, sorgt 
natürlich trotzdem regelmäßig für ein wahres 
Fan-Hochgefühl. Zu guter Letzt stellt sich trotz 
toller Grafik und tollen Sounds freilich die Fra- 
ge: Wie gut wurde die Star Wars-Atmosphäre 
eingefangen? Die Antwort: Die Entwickler 
hätten ihre Arbeit in dieser Hinsicht kaum 


besser machen können. Die Maps sind nur 
so gespickt mit Details und Anspielungen auf 
die Filme. Da laufen schon einmal spontan 
Jawas auf Tatooine durch die Gegend und 
flitzen erschrocken davon, wenn sie den Klang 
unserer Waffen vernehmen, und die AT-ATs 
sind genauso beeindruckend und gigantisch, 
wie man sie aus den Filmen kennt. Hinzu 
kommt natürlich das wohlige Gefühl, sobald 
man einmal in die Haut von Luke Skywalker, 
Darth Vader und Co. schlüpfen darf — all das 
sorgt dafür, dass man wirklich das Gefühl hat, 
mittendrin zu sein, im Krieg der Sterne. Wir 
sind begeistert! 


Kuttenträger: Ab und an laufen uns im Jawa-Camp Jawas 
vor die Linse. Solche netten Details stärken die Atmosphäre. 


www.playvier.de 


Keine Einzelspielerkampagne, aber dafür Multiplayer-Modi 
und -Karten satt — reicht das für lang anhaltenden Spaß? 


Spiele wie Titanfall und Evolve haben es bereits vorgeführt: Titel, die 
auf eine aufwendig inszenierte Story verzichten, müssen viel Überzeu- 


gungsarbeit leisten. Battlefront hat es in dieser H 


insicht dank der star- 


ken Star Wars-Lizenz deutlich einfacher, doch dürften sich trotzdem 
viele potenzielle Käufer die Frage stellen: „Was bekomme ich eigentlich 
für meine 70 Euro?“ Schlicht gesagt: neun Mehrspielervarianten, die 


man zum Start auf zwölf unterschiedlichen Karte 
vier (Koop-)Missionstypen, die eher der Übung di 


n spielen kann, sowie 
enen. Damit fällt der 


Umfang fast identisch mit dem des Mehrspielermodus’ von Battle- 
field 4 aus — wobei der vierte Teil der Shooter-Reihe noch eine etwa 
Sieben Stunden lange Kampagne bietet. Anhand der zehn Stunden, 
die wir mit den Star Wars-Schlachten verbringen durften, kónnen wir 


schlecht sagen, ob man sich tatsáchlich über einen zu schmalen Um- 
fang árgern wird. Wir kónnen lediglich feststellen, 
front etwas weniger für sein Geld bekommt als bei Battlefield 4. 


dass man bei Battle- 


Die spielerische Substanz 


DICE hat mit der Battlefield-Reihe einige der tiefgründigsten Online-Shooter abgeliefert, die es auf dem Markt gibt. Kann Battlefront da mithalten? 


Solistenspaf: Neben den Mehrspielermodi gibt es auch vier unterschiedliche 
Missionstypen, die man ganz ohne Mitspieler absolvieren kann. In der einen Variante 
f schlüpft ihri in die Haut von berühmten Star Wars-Charakteren wie Darth Vader. — 


auf der einen Seite und die Battlefield-Fa- 

natiker auf der anderen. Wáhrend sich die 

Fans der Activision-Reihe über die schnel- 
len und actionbetonten Gefechte 


Die Online-Shooter-Gemeinde konnte man 
in den letzten Jahren ziemlich einfach in 
zwei Lager aufteilen: die Call of Duty-Jünger 


kurzweilig bezeichnen. Zwar sind die Karten 
etwa im Vorherrschafts- und Kampfläufer- 
Attacke-Modus für Genreverháltnisse fast 
schon gigantisch, aber solche Dinge wie 


waschechten Star Wars-Atmosphäre freut, 
wird die Anschaffung ziemlich wahrschein- 
lich nicht bereuen. Man muss halt wissen, 
was einen nach dem Spielstart erwartet. 


__ “с A Mi 
Lasertag: Die E Blaster-Waffen von Battlefront 
haben keinen Rückstoß. Schon dadurch ist 
das Gameplay im Vergleich zu Battlefield 
deutlich simpler, aber ach zugänglicher. 


freuten, kamen die kleinen 
Taktiker und Teamspieler unter 


uns auf den riesigen Schlachtfel- 
dern der Battlefield-Serie auf ihre 


Kosten. Wer nun damit rechnet, 
dass auch Battlefront auf ein re- 
lativ komplexes Gameplay setzt, 
wird ziemlich wahrscheinlich 
enttäuscht sein. Die Krieg der 
Sterne-Gefechte kónnte man am 


ehesten als leicht zugánglich und 


Die Helden und Fahrzeuge 


Alte Helden braucht das Land — und wenn diese über die Macht verfügen, umso besser. Wir stellen die Helden von 
Battlefront vor, die zum Release des Mehrspielershooters spielbar sind, und gehen auf die Fahrzeuge ein. 


Zum Launch des Spiels stehen uns insge- 
samt sechs Helden zur Verfügung, welche 
durch ihre schiere Kampfkraft so manches 
Match aufmischen kónnen — drei auf Rebel- 
len- und drei auf Imperiumsseite. Die Rebel- 
len erhalten durch Luke, Leia und Han Solo 
Unterstützung, die entweder mit Waffenge- 
walt oder — in Lukes Fall — mit der Macht 
gegen ihre Feinde vorgehen. Dasselbe gilt 
für die Vertreter des Imperiums beziehungs- 
weise der dunklen Seite, Darth Vader, Darth 
Sidious und Boba Fett. Anders als normale 
Einheiten fügen die Heroen ihren Gegnern 
massiven Schaden zu. Zusátzlich zu ihren 
Standardangriffen verfügen sie über drei 
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Spezialaktionen, die allerdings nicht, wie bei 
den regulären Kämpfern, frei zugewiesen 
werden kónnen. So wirft etwa Darth Vader 
sein Lichtschwert, Leias Blaster schieBt mit 
deutlich mehr Wucht als normal und Luke 
saust mit rasantem Tempo auf seine Feinde 
zu. Diese Spezianangriffe sind automatisch 
One-Hit-Kills, außer sie richten sich gegen 
andere Helden. Spielen dürfen wir die be- 
sonderen Figuren entweder in speziell dafür 
vorgesehenen Spielmodi oder wenn wir ein 
entsprechendes Symbol wáhrend eines 
Matches aufsammeln. Das Hochgefühl, wie 
man es etwa bei Perksystemen nach einem 
erfolgreichen Killstreak erlebt, fällt hier also 


DEFEAT THE ENEMY FIC. 


zum Beispiel die Handhabung der Waffen 
oder die Auswahl an unterschiedlichen 
Fahrzeugen sind in Battlefront deutlich sim- 
pler beziehungsweise kleiner gehalten als 
in der Battlefield-Serie. Das macht den neu- 
esten DICE-Titel nicht unbedingt schlechter 
als seine Vorgánger, doch spricht das Spiel 
unserer Meinung nach eine etwas andere 
Zielgruppe an. Wer das vor dem Kauf von 
Battlefront berücksichtigt und sich einfach 
auf unkomplizierte Schlachten mit einer 


weg. Für Gelegenheitsspieler ist es natürlich 
toll, dass sie auch regelmäßig als Helden 
randürfen, aber es ist auch sehr simpel ge- 
lóst. Dasselbe gilt übrigens für die Fahrzeuge 
sowie Fluggeráte, die man in den Matches 
findet oder eben in speziell dafür gedachten 
Spielmodi anwáhlt. Das Gefühl, mit einem 
AT-ST durch die Gegend zu stapfen und Re- 
bellen zu plátten, mit dem Speeder Bike Gas 
zu geben oder sogar hinter dem Steuer des 
Millennium Falcon den Luftraum unsicher zu 
machen, ist aber natürlich trotzdem mehr 
als befriedigend und unterhält immer wie- 
der. Per DLC werden alsbald übrigens neue 
Helden und Bósewichte hinzugefügt. 
JOL Über den Wolken: An Landi 
у undin 1 der Luft nehmen wir am 
Be Steuer verschiedener ikonischera 
Star Wars-Gefährte Platz. 
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„Nicht anspruchsvoll, 
aber ein Fest für Fans der 
Sternenkriege.“ 


Lukas Schmid Jar- 


Was ich wáhrend meiner bisherigen Zeit mit Star 
Wars: Battlefront sehen und spielen konnte, sagte 
mir durchaus zu, wenngleich der große Wow". 
Effekt ausbleibt. Das Spiel ist ein Crowdpleaser, 
der auf größtmögliche Zugänglichkeit setzt und 
dafür auf anspruchsvolle Spielansätze verzichtet. 
Angesichts der Tatsache, dass Star Wars als Marke 
nun einmal quasi das Aushängeschild für „Spaß für 
Mami, Papi, Sohnemann, Tochter und den Rest der 
Familie“ ist, will ich das dem Spiel aber auch gar 
nicht vorwerfen. Zudem macht es bei aller Routine 
auch kaum etwas falsch und die Atmosphäre der 
Filme wird beinahe perfekt eingefangen. Klar, 
manche Modi sagen dem persönlichen Geschmack 
mehr zu als andere, das Gesamtpaket Star Wars: 
Battlefront macht aber Laune. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir konnten die fertige Version des Spiels dank 
Early Access auf der Xbox One bereits vor dem 


Release ausführlich spielen. Voll gut und so. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 
Das Studio aus Schwedens Hauptstadt Stockholm 
entwickelte in den letzten Jahren primär Battlefield. 


ALTERNATIVE 
Leider vom Spielerradar verschwunden, macht der 
Koop- -basierte Mehrspielershooter viel Laune. 
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Rutschpartie: Die Action- Passagen i in Rise of the Tomb Raider 
sind wie schon im direkten Vorgánger fantastisch inszeniert. = 
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ACTION-ADVENTURE | Rise of 
the Tomb Raider ist endlich da! 
Nun, zumindest für die Microsoft- 
Konsolen. PC-Spieler müssen 
sich noch bis zum Frühjahr 2016 
und wir Sony-Jünger gar bis zum 
4. Quartal des nächsten Jahres ge- 
dulden. So blöd diese Art Exklusiv- 
Deal für den Großteil der Spieler 
auch ist, können wir euch wenigs- 
tens in dieser Vorschau schon 
komplette Spieleindrücke liefern 
und müssen uns nicht nur auf ei- 
nen bestimmten, vom Entwickler 
zur Verfügung gestellten Spielab- 
schnitt beziehen. Wir haben die 
Xbox-One-Fassung nämlich bereits 


AN 


durchgespielt und können euch 
somit haarklein verraten, was sich 
bei Lara Crofts neuestem Abenteu- 
er alles so getan hat. 


Besserer Spielfluss 

Und das ist eigentlich gar nicht so 
viel, denn Rise of the Tomb Raider 
setzt voll und ganz auf die bereits 
im Reboot eingeführten Gameplay- 
Mechaniken. Warum auch nicht, 
denn diese funktionierten bereits 
im Vorgänger schon sehr gut. Tomb 
Raider-typisch ist der Titel in drei 
große Spielelemente aufgeteilt: 
Ihr klettert vor grandiosen Kulis- 
sen, liefert euch adrenalingeladene 
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Free scHayen in der Нала platzierte Pfeile beim Einschlag 


heraus. 


Nagelpfeile "Neben den bekannten jadgets erhaltet = 


ihr nun auch eine Hakenaxt oder Sp. Spezielle Kletterpfeile. 
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Die Р54- Fassung е erscheint erst Ende des nächsten Jahres, TNT wir r haben die fertige 
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boxone-Version bereits ‚durchgespielt und verraten euch, ob sich das Warten lohnt. 
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Feuergefechte inklusive Fluchtpas- 
sagen und ihr erkundet natürlich 
die Mysterien der grandios prásen- 
tierten Schauplátze und lóst dabei 
diverse Rátsel. So weit, so bekannt. 
Wo der Vorgánger aber noch in Sa- 
chen Pacing und Aufteilung der 
Spielmechaniken ein wenig unrund 
war, glánzt Rise of the Tomb Raider. 
Setzte der Serien-Reboot aus dem 
Jahr 2013 noch zu sehr auf aus- 
ufernde SchieBereien mit den et- 
was dämlich agierenden KI-Kámp- 
fern und ließ die ruhigen Momente 
etwas zu kurz kommen, ist die Auf- 
teilung nun hervorragend gelun- 
gen. Miss Croft wird in ihrem neuen 


Abenteuer nicht mehr von Actions- 
equenz zu Actionsequenz gehetzt, 
sondern verbringt nun viel mehr 
Zeit damit, die Umgebung auf ihre 
Geheimnisse zu untersuchen, klei- 
nere Knobeleien zu lösen und die 
weiterhin spielerisch simplen, aber 
toll inszenierten Klettereien zu ab- 
solvieren. Gefechte mit teils bis an 
die Zähne bewaffneten Gegnern 
gibt es selbstverständlich immer 
noch, doch diese fallen nun etwas 
kürzer aus und nerven nicht mehr. 
Die Kl ist allerdings immer noch et- 
was beschränkt und stellt euch auf 
dem normalen Schwierigkeitsgrad 
vor keinerlei Probleme. 


| i ar а 
Das Abenteuer mit dem Blubb: Endlich darf Lara wieder tauchen. Leider sind ` 
diese Abschnitte sehr linear und Frau Croft bewegt sich wie auf Schienen. 
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(Fast) alles wie gehabt 

Abgesehen vom verbesserten Spiel- 
fluss geizt Rise of the Tomb Raider 
jedoch mit Neuerungen und Ideen. 
Sowohl das Klettern als auch die 
Kámpfe spielen sich genauso wie 
im Vorgánger. Lediglich einige Klei- 
nigkeiten wurden in das bekann- 
te Gameplay-Gerüst eingebaut. So 
bekommt ihr zusátzlich zu den be- 
kannten Gadgets wie den Seilpfeilen 
nun auch eine Hakenaxt, mit der ihr 
euch an manchen Punkten zu ande- 
ren Plattformen schwingt oder das 
Werkzeug an zuvor unerreichbaren 
Kanten befestigt und euch schließ- 
lich am Seil emporzieht. Zudem er- 
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» Der Expeditionsmoc 
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haltet ihr sogenannte Kletterpfeile, 
die sich strategisch in bestimmte 
Holzwánde schieBen lassen und 
euch somit ermóglichen, mit Sprün- 
gen von Pfeil zu Pfeil das besagte 
Hindernis zu erklimmen. 

In den SchieBereien hingegen 
ist es nun móglich, aus gefunde- 
nen Alkoholflaschen Molotowcock- 
tails herzustellen und leere Dosen 
zu Granaten umzubauen — entspre- 
chend eingesammelte Materialien 
natürlich vorausgesetzt. Das ist zwar 
ganz nett, allerdings kónnt ihr kei- 
ne normalen Granaten mehr einset- 
zen, obwohl die Gegner euch damit 
weiterhin bewerfen. Ebenfalls etwas 


Männer Zei im Feuer stehen: Ein Schuss auf die Öllampe und der Gegner steht 
in Flammen. Alternativ hätten wir auch einen Molotowcocktail craften können. 
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Mit verdienten Credits aus der Kampagne kaufen wir uns Kartendecks, mit denen wir 
verschiedene Herausforderungen erstellen kónnen. Neben zeitlich begrenzten Missionen 
lassen sich auch mehrere kleine Quests hintereinander erstellen. 


Hierzu setzen wir die Missionsabfolge fest und legen weitere Karten, welche die 
verfügbaren Waffen für die Mini-Quests bestimmen. Zudem lassen sich verschiedene Boni 
für unseren Hauptcharakter und die Gegner bestimmen. So kónnen wir beispielsweise 
festlegen, dass Lara und die Feinde im Big-Head-Modus dargestellt werden oder die Sóldner 
nicht im Nahkampf bezwungen werden können. 


Nun werden wir nacheinander in dasselbe Missionsgebiet gesteckt, um unsere 


fällt dabei noch leicht aus. 


Aufgaben zu erfüllen, die uns natürlich weitere Credits für neue Kartendecks bringen. Je 
höher die Schwierigkeit, desto mehr Credits verdient ihr dabei. Der Kampf gegen die Söldner 


Gegen die Wildtiere, welche ihr in einer gewissen Anzahl beseitigen sollt, müsst ihr 
jedoch öfters die Beine in die Hand nehmen, da sie nicht nur viel einstecken können, sondern 
auch im Rudel erbarmungslos auf euch zustürmen. Zudem gibt es noch einige langweilige 
Sammelaufgaben. Der Expeditionsmodus funktioniert zwar gut, ist aber auch nicht 
motivierend genug, um besonders lange zu beschäftigen. 


blöd: Lara ist anfangs nur mit ihrem 
Bogen unterwegs, kann die Waffen 
der erledigten Gegner jedoch nicht 
aufsammeln und muss warten, bis 
das Spiel sie einen Revolver finden 
lässt. Das wirkt dann doch etwas an 
den Haaren herbeigezogen. Schön 
ist aber, dass ihr euch meistens ent- 
scheiden könnt, ob ihr die Feinde mit 
offenem Visier angreift oder lieber 
heimlich, still und leise ausschaltet. 
Für letztere Variante wurden Lara 
ein paar neue Aktionen spendiert. 
So kann sie jetzt genau wie ihre As- 
sassinen-Kollegen von Ubisoft aus 
einem Gebüsch zuschlagen und die 
Feinde dort verstecken oder von ei- 


nem Baum mit einer verheerenden 
Messerattacke auf einen arglosen 
Gegner herunterspringen. 

Egal für welche Möglichkeit ihr 
euch entscheidet, die erhaltenen Er- 
fahrungspunkte investiert ihr — ganz 
wie im Vorgänger — an überall ver- 
teilten Lagerfeuern in neue Fähig- 
keiten für euren Charakter. Dort 
lassen sich dann auch eure Waffen 
verbessern oder ihr steckt Lara in 
ein anderes Outfit. Schade aller- 
dings, dass das simple Skill-Sys- 
tem aus dem Reboot quasi eins zu 
eins übernommen wurde. Hier hät- 
ten wir uns mehr Auswahlmöglich- 
keiten gewünscht. 


Skill den Kill: Das Skill- System wurde 1:1 aus dem? Vorgänger — | 
kopiert. Weiterhin levelt ihr euch an den Lagerfeuern auf. =- 
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Mäßige Erzählung 

Doch warum zieht Lara eigentlich er- 
neut ins Abenteuer? Nun, ein plau- 
sibler Grund dafür scheint den kali- 
fornischen Entwicklern von Crystal 
Dynamics auch nicht eingefallen zu 
sein, weshalb sie einmal ganz tief in 
den Abenteuer-Klischee-Topf gegrif- 
fen und eine leidlich interessante 
Story hervorgekramt haben. 

Die junge Frau Croft möchte un- 
bedingt die Forschung ihres verstor- 
benen Vaters weiterführen und die 
ominöse göttliche Quelle in Sibiri- 
en aufspüren. Die böse Sekte Tri- 
nity möchte dies jedoch auch und 
kommt der jungen Archäologin mit 
ihren Söldner-Einheiten immer wie- 
der in die Quere. Das Ziel von Tri- 
nity ist natürlich nichts anderes als 


die Weltherrschaft und die Vernich- 
tung der Ungläubigen. Weil sie böse 
sind. Mehr Charaktereigenschaf- 
ten haben die Fieslinge nicht. Auch 
Lara selbst bleibt über das gesam- 
te Spiel ziemlich blass. Zwar versu- 
chen einige eingestreute Rückblen- 
den unserer Heldin ein wenig Profil 
zu geben, doch sie sind einfach zu 
kurz und wirken zu künstlich, um 
den Spieler emotional an Lara zu 
binden. Der Aufbau der Geschichte 
orientiert sich außerdem zu sehr am 
Vorgänger. In einigen Situationen hat 
man das Gefühl, die Szene genau so 
schon einmal erlebt zu haben. Zu- 
dem werden die Dialoge gerade zum 
Ende des Spiels ein wenig schwüls- 
tig und peinlich. Da hilft es auch 
nichts, dass die neue deutsche Syn- 
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a Pump-Gun statt Pumps: Die Schießereien sind immer noch Teil des 
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chronsprecherin Мапа Koschny (и. 
a. Jennifer Lawrence in The Hunger 
Games) richtig gute Arbeit abliefert 
und die Dialoge glaubhafter betont 
als Nora Tschirner im letzten Teil. 
Wenigstens nervt das Spiel diesmal 
aber nicht mit zu vielen unsympathi- 
schen Charakteren. Rise of the Tomb 
Raider beschränkt sich auf wenige 
Handlungstráger, die im Kontext des 
Spiels funktionieren, aber eben nicht 
sonderlich interessant sind. 


Mehr zu tun in der Spielwelt 

So sehr die Story auch zu wün- 
schen übrig lásst, haben sich die 
Entwickler aber einen anderen 
Kritikpunkt am Vorgángerspiel zu 
Herzen genommen: Es gibt endlich 
mehr zu tun. Die weitläufigen Area- 


Die/Rückkehr der Herausforderunasaräber - 


Gameplays, aber bei Weitem nicht mehr so langgezogen wie noch im Reboot. 
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le bieten nun mehr als nur ein paar 
der beliebten Rátselgráber, wenn 
auch immer noch nicht genug, um 
die Spielwelt richtig interessant zu 
gestalten. So gibt es nun viel mehr 
Sammelgegenstánde einzusacken 
und Artefakte zu erforschen, die 
sogar Laras Sprachkenntnis erhó- 
hen kónnen und somit noch mehr 
Geheimnisse erkunden lassen. 
Schade nur, dass dies für den Fort- 
schritt in der Kampagne überhaupt 
nicht relevant ist. AuBerdem dürft 
ihr nun einige Hóhlen und Krypten 
erkunden, die oftmals Klettereien 
und kleinere Rátsel bieten. Mehr 
als ein Waffenteil oder EP sackt ihr 
dort nicht ein, stimmig wirkt das Er- 
forschen der Gegend aber allemal. 
Zudem dürft ihr auch wieder aller- 


Ohne Frage, die wenigen Rátselgráber waren die absoluten Highlights des Tomb Raider-Reboots, da sie das Flair der Original-Teile hervorragend einfingen. 
Diesmal sind sogar insgesamt neun dieser optionalen Herausforderungen in der Spielwelt verteilt — und das ist uns immer noch zu wenig! 


Das liegt aber nicht nur daran, dass wir gierige Unsympathen sind, die den Hals nicht voll kriegen können, sondern vor allem daran, dass die Gräber nun noch einmal spektakulärer ausfallen als im 
Vorgänger. So wird euch nicht mehr direkt auf die Nase gebunden, wo ihr die Gräber findet, sondern müsst nun selbst ein wenig die Umgebung dafür erkunden. Zudem sind nun selbst die Wege zu den 
Gräbern oft spektakulär inszeniert und stellen euch schon unterwegs vor ein paar Rätsel. Die Gräber selbst bieten gewohnte Kost. Ihr setzt eure aufgesammelten Gadgets, eure Geschicklichkeit und ein 
wenig Hirnschmalz ein, um die oftmals über mehrere Stufen gehenden Knobeleien zu lósen. Die Rátselqualitát schwankt jedoch teilweise. Ein paar Gráber beendeten wir schneller als den Weg dorthin. 


Tomb of the Ice Raider: Die Herausforderungsgräber sind fantastisch 
in Szene gesetzt. Selbst die Wege dorthin machen nun viel mehr Spaß. 
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Ordehtlich einen abseilen: In den Gräbern gibt Ee geNolnte Kost. Ihr setzt np 
eure Gadgets und euer Geschick ein, um einen wertvollen Fund zu machen: 


hand Ressourcen einsammeln oder 
wilde Tiere erlegen, um neue Ge- 
genstände herzustellen. Mit den 
richtigen Materialien könnt ihr jetzt 
auch Verbände anfertigen und euch 
mitten im Kampf heilen. Auch wenn 
dies aufgrund des erneut eher nied- 
rigen Schwierigkeitsgrads nicht 
wirklich nötig ist. Immerhin versteift 
sich Rise of the Tomb Raider nicht 
mehr zu sehr auf einen eher aufge- 
setzten Survival-Ansatz. 

Doch apropos aufgesetzt: Die 
neuen  Nebenmissionen, welche 
euch von einigen der NPCs aufge- 
tragen werden, wirken ein wenig ge- 
zwungen und laufen leider nach ei- 
nem sehr ausgelutschten Muster ab. 
Mal sollt ihr ein paar Drohnen ab- 
schießen, mal Pilze sammeln, mal 
einige Wildschweine abschießen. 
Anschließend rennt ihr zurück zum 
Questgeber und holt euch eure Be- 
lohnung ab. Da diese aber eigent- 
lich nie besonders toll ausfällt, füh- 
len sich die Nebenquests eher wie 
Fleißaufgaben an. Es gibt zwar mehr 
zu tun, aber wirklich lebendiger wirkt 
die Spielwelt dadurch auch nicht. 


Kartenspiel für Abenteurer 

Der kaum gespielte Multiplayer-Mo- 
dus wurde übrigens komplett gestri- 
chen. Dafür dürft ihr euch nun im 
Expeditionsmodus austoben. Mit im 
Hauptspiel verdienten Credits kauft 
ihr euch dort Kartendecks, die He- 
rausforderungen und Boni für euch 
oder eure Gegner freischalten. Mit 
den Karten könnt ihr beispielswei- 
se einen Big-Head-Modus akti- 
vieren, einen Levelabschnitt in ei- 
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ner bestimmten Zeit meistern oder 
nacheinander kleinere Aufgaben 
absolvieren, in denen ihr eine gewis- 
se Anzahl Tiere erledigen müsst, Ar- 
tefakte sammelt oder einen Feind- 
angriff übersteht. Mehr als „nett“ ist 
dieser Modus aber leider nicht. 


Schónes Sibirien 

Doch genug gemeckert. Nach dem 
Abspann mag uns zwar die Story 
nicht besonders lange im Gedácht- 
nis bleiben, dafür werden wir uns 
wohl lange daran erinnern, wie un- 
glaublich schón Rise of the Tomb 
Raider aussieht. Jedes kleine De- 
tail an Lara ist fein texturiert und 
die verschiedenen Gebiete im Spiel 
sehen einfach atemberaubend gut 
aus. Vor allem bei den Lichteffek- 


- de 
Hart von hinten: Lara hat nun mehr Stealth-Manóver im Repertoire. 
Diesen Gegner ziehen wir zu uns ins Wasser und erwürgen ihn. 
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ten lásst der Titel ordentlich die 
Muskeln spielen. Ob die Lichtquel- 
le nun ein Lagerfeuer, ein Knicklicht 
oder die zwischen kahlen Ásten hin- 
durchbrechende Sonne ist, sie wird 
realistisch berechnet und sorgt für 
ein stimmungsvolles Ambiente. 
Trotz der Prachtgrafik läuft der Titel 
zudem durchweg flüssig, lediglich 
ein kleiner Nachladeruckler fiel uns 
in 18 Stunden Spielzeit auf. Ganz 
perfekt ist die Technik jedoch nicht. 
So gibt es einige Clipping-Fehler 
und oftmals auffälliges Kantenflim- 
mern an Objekten im Hintergrund. 
Das ist aber Meckern auf verdammt 
hohem Niveau und wird wohl bei der 
PS4-Version kein Thema mehr sein. 
Wir freuen uns auf den Release im 
nächsten Jahr. cD 
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{ Aggro Bärlin: In Rise of the Tomb Raider gibt es 

N zwar keinen aufgesetzten Survival-Part, gegen 
die Wildnis und deren Gefahren müsst ihr euch 

trotzdem immer wieder zur Wehr setzen. 


Wer den direkten Vorgänger nicht mochte, wird 
wohl auch mit Rise of the Tomb Raider nicht warm 
werden. Zu sehr verlässt sich der Titel sowohl 
spielerisch als auch erzählerisch auf das Gerüst 
des Reboots. Das macht den Titel aber nicht zu 
einem schlechten Spiel. Das Gameplay funkti- 
oniert tadellos, die Grafik ist wunderschön, die 
Spielwelt wirkt zumindest ein wenig lebendiger 
und die Aufteilung der verschiedenen Spielele- 
mente ist diesmal hervorragend gelungen. Beson- 
ders die Rätselgräber machen wieder einmal eine 
Menge Spaß. Auch wenn es leider immer noch zu 
wenig sind. Gerade da die neuen Nebenmissionen 
sehr aufgesetzt wirken und nicht sonderlich dazu 
beitragen, die Spielwelt lebendiger zu machen. 
Wer sich keine Überraschungen oder gar Inno- 
vationen erwartet, bekommt ein toll inszeniertes 
und großartig aussehendes Action-Adventure 
serviert. Das Gameplay motiviert hier aber eben 
klar mehr als die 08/15-Story mit ihren langwei- 
ligen Charakteren. Gerade deshalb ist Rise of the 
Tomb Raider „nur“ ein sehr gutes, aber eben kein 
herausragendes Spiel. 


Wir haben die Xbox-One-Version komplett durchge- 
spielt. Tipp: Auf unserer Homepage gibt es auch ein 
Let's Play der ersten Spielstunde. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Crystal Dynamics 
Die Kalifornier haben den direkten Vorgänger sowie 

die tolle Legacy of Kain-Reihe entwickelt. 

ALTERNATIVE Uncharted: The N. D. Collection 
Drei tolle Action-Abenteuer, die ebenfalls bombas- 

tisch inszeniert sin . Absolute Pflichttitel. 
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Square Enix 


(Bari Sfcamesjweckg 


Nach der an Neuigkei- 
ten eher armen Gamescom in die- 
sem Jahr hatte Sony auf der Pa- 
ris Games Week wieder weitaus 
interessantere Dinge im Gepäck. 
So nutzten die Playstation-Ma- 
cher die Messe, um ihren Fans 
jede Menge Spannendes zu prä- 
sentieren. Es gab Spielszenen zu 
Media Molecules neuestem Aben- 
teuer Dreams, bewegte Bilder zum 
Open-World-Spiel Wild oder erste 
Videosequenzen zum Mehrspie- 
lermodus von Uncharted 4. 


Und als besonders leckeres Zu- 
ckerl obendrauf gab es noch 
die Ankündigungen zum Mine- 
craft-ähnlichen Sandbox-MMO 
Boundless, zu unserer Coverstory 
Detroit: Become Human sowie na- 
türlich zum heiß ersehnten nächs- 


ten Ableger der Gran Turismo- 
Reihe, diesmal simpel mit Sport 
betitelt. Auf den folgenden Seiten 
erfahrt ihr alles, was es an neuen 
Infos zu diesen und einigen ande- 
ren Titeln gibt. Übrigens: Eines der 
präsentierten Spiele — das Drive- 


club-Add-on Bikes — konnten wir 
sogar schon testen. Motorrad-En- 
thusiasten finden das Review in 
der Continue-Rubrik. 


Wo eine Brille, da ein Weg 

Ein weiteres großes Sony-Thema 
während der Paris Games Week 
war natürlich wieder einmal die 
virtuelle Realität. Sonys Brille Play- 
station VR (ehemals Project Mor- 
pheus) nahm einen großen Teil der 
Pressekonferenz ein und neben ei- 
nigen Kooperationen für diverse 


Als Dreams, das neueste Projekt von Media 
Molecule (Little Big Planet, Tearaway) auf der 
diesjährigen E3 angekündigt wurde, waren 
wir uns noch nicht so wirklich sicher, was das 
Ganze jetzt werden soll. Ein Editor? Ein Sand- 
box-Spiel? Oder doch irgendwas mit Story? 
Auf der Paris Games Week präsentierten die 
Macher nun fast zehn Minuten Gameplay, um 
etwas Licht ins Dunkel zu bringen. Und міг... 
sind auch nicht schlauer als zuvor. 
Grundsátzlich ist Dreams eine Art Baukas- 
ten, mit dem ihr euch noch weitaus kreativer 
austoben kënnt als etwa mit dem Editor von 
Little Big Planet. Ihr erstellt eigene Welten 


Neues und Bizarres von den Little Big Planet-Machern 


Triple-A-Spiele kündigte man so- 
gar weitere VR-exklusive Titel an, 
darunter ein Geisterbahn-Ableger 
zum Horror-Abenteuer Until Dawn 
oder ein Dinosaurier-Ausflug aus 
dem Hause Crytek namens Robin- 
son: The Journey. Was wir von den 
bisher bestätigten reinen VR-Spie- 
len halten, welche Titel künftig 
auch Playstation VR unterstützen 
und natürlich wie wir den ganzen 
Trend an sich finden, lest ihr ganz 
am Ende dieses Specials. In die- 
sem Sinne: Amusez-vous bien! 


samt Charakteren, setzt Spiele um, dreht 
Filme, malt interaktive Bilder oder kompo- 
niert sogar Musik — ihr kreiert quasi eure 
eigene Traumvision, euren Dream. 

Und diese Dreams sind auf irgendeine Weise 
miteinander verbunden, sodass ihr von Traum 
zu Traum wandern kónnt, um diese zu erkun- 
den. Euer Alter Ego in dieser Online-Traum- 
welt ist ein kleiner Imp, mit dem ihr Dinge 
manipulieren oder Charaktere „übernehmen“ 
könnt. Klingt abstrus? Ist es auch. Verstärkt 
wurde der bizarre Eindruck übrigens noch 
durch die seltsame Bewegungssteuerung, die 
glücklicherweise wohl optional bleiben soll. 
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Gran Turismo Sport 


Zunächst die wichtigste Info: Gran Turismo 
Sport ist kein GT7! Auf den náchsten voll- 
wertigen Teil der Serie müssen wir noch eine 
Weile warten. Wie lange? Das weiß niemand, 
wir vermuten: Mindestens bis 2017. Bis dahin 
soll der angekündigte Ableger die Fans bei der 
Stange halten. Ist GT Sport deshalb vergleich- 
bar mit den Prologue-Spielen, die wir in der 
Vergangenheit schon von Polyphony Digital 
gesehen haben? Nicht unbedingt. Vielmehr 
wirkt GT Sport wie eine Mischung aus den 
Prologue-Spielen und der GT Academy. 

Der Schwerpunkt liegt offenbar auf kompeti- 
tivem Online-Gaming in zwei verschiedenen 
Disziplinen. Der Spieler wird sowohl sein Her- 
kunftsland als auch seine favorisierte Auto- 
marke im Spiel reprásentieren dürfen und un- 
ter entsprechender Fahne in den Wettbewerb 
treten. Es soll allerdings auch eine Offline- 
Komponente geben, bisher sprach Yamauchi 
von einer Kampagne", ohne dabei náher ins 
Detail zu gehen. Wie viel Umfang und Spiel- 
spaß in dem kommenden Titel also stecken 
wird, lässt sich derzeit nicht einschätzen. 

Eine eindeutige Zielgruppe scheint schwer aus- 
zumachen. Spieler zwischen 7 und 77 Jahren 
sollen SpaB mit Gran Turismo Sport haben. Ob 
die Entwickler ihr Spiel tatsáchlich so auf casu- 
al trimmen, dass Spieler jeden Alters auf einem 
Level fahren kónnen, zweifeln wir an. Dies 
stünde doch im krassen Widerspruch dazu, als 
ernsthafte E-Sport-Disziplin wahrgenommen 
zu werden. Und in diese Richtung will Kaz mit 
dem neuen Titel wohl noch weiter vorstoßen. 
Daher auch die vor Monaten angekündigte 
Zusammenarbeit mit der FIA, der obersten Mo- 
torsportbehörde der Welt. Sie organisiert und 
zertifiziert unter anderem die WEC-Meister- 


Endlich kommt ein Gran Turismo für die PS4! 


schaft (Stichwort: 24 Stunden von Le Mans), 
diverse GT- und Formel-Serien und eben auch 
die Formel 1. Entsprechend werden am Jah- 
resende die jeweiligen Meister in GT Sport auf 
der gleichen Jahresabschluss-Gala gekürt wie 
auch der Formel-1-Weltmeister. Wahnsinn! 
Nicht nur, dass sich durch die GT Academy 
mittlerweile viele Zocker den Traum vom Leben 
als Rennfahrer erfüllt haben, jetzt werden sich 
Gran Turismo-Spieler auch noch neben Welt- 


meistern der Formel 1 einreihen. Das ist schon | 


ein dickes Ding und unterstreicht das einzigar- 
tige Standing von Gran Turismo im Kosmos der 
Videospiele. Kein anderer Titel verbindet das 
Gaming-Erlebnis derart mit der Realität. 

Wie gut das Gaming-Erlebnis in Gran Turismo 
Sport letztendlich wird, können wir natürlich 
noch nicht beantworten. Die Beta-Phase 
Anfang 2016 wird erste Rückschlüsse ermóg- 
lichen. Bis dahin kann nur spekuliert werden. 
Vermutlich werden vor der Beta auch noch 
einige Informationen durchsickern und Licht 
ins Dunkel bringen. 

Wir hoffen jedoch auf ein zumindest techni- 
sches Meisterwerk: Umwerfende Grafik in 
Full-HD mit konstanter Framerate, mehr Autos 
auf der Strecke, weiter verbesserte Fahrphy- 
sik und vor allem endlich eine authentische 
Soundkulisse. All das sollte GT Sport bieten, 


denn die Konkurrenz schläft bekanntlich nicht. 


Project Cars und die Formel-1-Spiele von 
Codemasters buhlen bereits um die Gunst der 
Rennspiel-Fans. Und 2016 wagt auch noch 
das fantastische Assetto Corsa den Sprung 
vom PC auf die Konsole — der Kampf um den 
Genrethron wird heiß! Allein mit seiner Einzig- 
artigkeit wird sich Gran Turismo in diesem Feld 
nicht behaupten können. 
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Matterfall 


Auch die Finnen von Housemarque (Super 
Stardust, Outland, Dead Nation, Resogun) 
hatten ein neues Spiel im Gepáck: Matter- 
fall. Gameplay gab es jedoch noch nicht zu 
sehen, stattdessen flimmerte ein stylisher, 
sehr futuristischer Trailer über die Lein- 
wände. Der ließ aber zumindest erahnen, 
dass man dem Voxel-Zerstörungs-Prinzip 
aus Resogun in Ansätzen treu bleiben wird. 
Zur Story verrieten die Entwickler nur so 
viel, dass ihr einen unfreiwilligen Helden 


Neues von Housemarque: Science Fiction für zwischendurch 


spielen werdet, der in einer düsteren 
Sci-Fi-Welt überleben muss. Diese wurde 
nämlich von einem mysteriösen, außerir- 
dischen Material namens „Smart Matter“ 
infiziert, welches euer Protagonist im 
Spielverlauf neben allerlei futuristischen 
Wummen sogar zu seinen Zwecken ein- 
setzen wird.Das Gameplay soll nicht von 
der bisherigen Erfolgsformel des Studios 
abweichen und wieder schnelles, kurzwei- 
liges Arcade-Gameplay bieten. 


Auf der Paris Games Week gab es 
endlich neues Gameplay-Material zum 
Nachfolger des Vita-Action-Hits Gravity 
Rush zu sehen. Da das Spiel diesmal 
auch verkauft werden soll, erscheint es 
nicht mehr für die Vita, sondern auf der 
PS4. Zudem erhält der erste Teil eine 
Remaster-Version. Nicht nur für Fans 
von Japano-Spielen eine tolle Nachricht, 
denn Gravity Rush steht für fette Kämp- 


Ein sehr anziehendes Spiel bekommt nicht nur ein ^ C 
Comeback, sondern auch ein Remaster spendiert. ` 


fe, in denen ihr die Erdanzie- 
hungskraft manipuliert. So 
bekämpft ihr eure Gegner etwa 

von einer Hauswand aus oder 
katapultiert euch in die Luft, um 
ihnen einen verheerenden Schlag 4 


zu verpassen. Bisher sieht Gravity v" H 22 
Rush 2 durchaus vielversprechend J j 
aus und lässt auf ein tolles, etwas — ^ 2 
anderes Action-Spiel hoffen. e? 
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Uncharted 4 


Boundless 


Magische Momente im Multiplayer-Modus? 


Die Uncharted-Reihe ist so verdammt gut, dass man sich schon richtig 
anstrengen muss, um auf ein Element zu kommen, was den Spielen 
bislang fehlte. Nun, wenn man lange und angestrengt nachdenkt, fällt 
einem jede Menge Blödsinn ein. So erging es wohl auch den Entwicklern 
von Naughty Dog, denn im Multiplayer-Modus von Uncharted 4 wird nun 
offenbar Magie eine wichtige Rolle spielen. Statt uns Neuigkeiten zur 
heiß erwarteten Kampagne zu kredenzen, stellte das Studio den Mehr- 
spielerpart des Action-Adventures vor. Während dieser am Anfangnoch Е 
ein normaler teambasierter Deckungsshooter zu sein scheint, bei dem es 
nun auch verschiedene Klassen wie Medics, Sniper und Nahkámpfer ge- 
ben wird, driftet das Spielgeschehen in der Gameplay-Demo schnell ins 
unpassend Lácherliche ab. Ein Charakter beginnt Feuerbálle aus seiner 
Hand zu schießen, während ein anderer plötzlich ein Totem beschwört, 
aus dem roter Nebel wabert, der die Gegner offenbar wahnsinnig macht. 
Auch wenn die Reihe an manchen Stellen immer mal wieder ein wenig in 
Richtung Klamauk ging, finden wir diese übernatürlichen Fáhigkeiten arg 
aufgesetzt und fehl am Platz. Wir wollen den Multiplayer-Modus natürlich $ 
nicht vorverurteilen, aber momentan sind wir etwas skeptisch. 


Minecraft + MMORPG = Boundless? Klingt zumindest vielversprechend. 


Okay, so fair müssen wir sein: Eine richtige 
Neuankündigung ist Boundless nicht. Denn be- 
reits seit rund einem Jahr könnt ihr das Sand- 
box-MMO als sehr, sehr frühe Early-Access- 
Alpha-Version über Steam spielen. Neu waren 
lediglich eine Handvoll angekündigter Features 
sowie die Umsetzung des Spiels für PS4. 

Doch was ist Boundless eigentlich? Das Spiel 
will die kreative Freiheit eines Sandbox-Titels 
wie Minecraft mit klassischen Online-Rol- 
lenspiel-Tugenden paaren. In der Spielwelt 
dreht sich alles um magische Portale, die 
verschiedene Welten miteinander verbinden. 
Gefállt euch also beispielsweise eure (zufállig 
generierte) Startwelt nicht, so reist ihr einfach 
durch die Gegend, bis ihr einen angenehmen 
Ort gefunden habt. Dort baut ihr dann in 
bester Minecraft-Manier euer persónliches 
Domizil, formt das Terrain und lasst eurer Kre- 


XP 


ativitát freien Lauf. Wer nicht alleine wohnen 
móchte, tritt einer Gilde bei und macht sich 
an den Bau von Stádten, um schlussendlich 
mit anderen Gilden zu konkurrieren. 

Neben diesem Klótzchenbau-Aspekt wird 

es aber auch klassische MMO-Abenteuer 
geben, in denen ihr allein oder mit Freunden 
gegen Kl-gesteuerte Gegner (darunter uralte 
Titanen) in den Kampf zieht. Und Berufe, mit 
denen ihr die Zeit ganz nach eurem Gusto 
totschlagen könnt, gibt es auch zuhauf. Ganz 
gleich, ob ihr als Baumeister, Jáger, Ingenieur, 
Händler, Makler, Schneider oder gar Zoo- 
Inhaber arbeitet, der Freiheit sind fast keine 
Grenzen gesetzt. Wer von den erwáhnten Tita- 
nen besonders rare Handwerksmaterialen er- 
beutet, kann sogar ein Raumschiff bauen und 
sich fortan als Weltall-Pirat oder interstellarer 
Transportunternehmer verdingen. 
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Schon bei Erscheinen des Hauptspiels vor gut einem halben Jahr war klar, 
dass Bloodborne nicht lange ohne Add-on auskommen würde. Pünktlich 
zur dunklen Jahreszeit ist die Erweiterung namens The Old Hunters er- 
schienen — leider nicht mehr rechtzeitig, um noch einen vollwertigen Test 
in die aktuelle Ausgabe packen zu können. Ließen sich schon bei Blood- 
borne selbst zahlreiche Parallelen zu den Quasi-Vorgängern Demon's 
Souls und Dark Souls ziehen, trifft dies auch auf die Zusatz-Kapitel des 
PS4-Rollenspiels zu. Das fángt schon damit an, dass ihr die Erweiterung 
nicht ohne das Hauptspiel zocken und abhángig vom Spielstand nicht 
sofort darauf zugreifen könnt. Erst, wenn ihr einen gewissen Punkt im 
Spiel erreicht habt, bekommt ihr ein Item namens , Eye of a Blood-drunk 
Hunter". Setzt ihr den recht appetitlichen Gegenstand anschlieBend ein, 
erhaltet ihr Zugriff auf gleich vier neue Areale: The Hunter's Nightmare, 
Research Hall, Fishing Hamlet und Clock Tower. Die frisch hinzugekom- 
menen Levels sind dabei nicht nur mit neuen Waffen (bislang sind knapp 
zehn Stück bekannt, darunter sogar ein Bogen), Kleidungsstücken und 
Items angereichert, sondern auch mit jeder Menge widerlicher Kreatu- 


Bloodborne: Ihe Old Hunters 


Trotz fortgeschrittenen Alters kommen die Jáger Yharnams einfach nicht zur Ruhe. 


ren, die euch nach dem Leben trachten. Insbesondere Ludwig, den ihr 
unten auf dem rechten Screenshot in all seiner widerwártigen Pracht 
sehen könnt, dürfte nicht nur eurem Charakter den einen oder anderen 
Albtraum bescheren. Unklar ist bislang, ob The Old Hunters eine große 
Rolle in der Story des Spiels einehmen und neue Kenntnisse liefern wird 
— schon das Hauptspiel alleine ließ einen nach den drei möglichen 
Abspánnen mit einem fragenden 
Blick vor dem Bildschirm 
zurück und überließ es 
eher der eigenen Inter- 
pretation, die Ereignisse des Spiels richtig zu 
deuten. Für 19,99 Euro ist das Add-on 
seit dem 24. November erháltlich. Der 
ideale Zeitpunkt also, um die 
Wartezeit auf das im April 
erscheinende Dark Souls 3 
ein wenig zu verkürzen. 


Michel Ancels Steinzeit-Vision nimmt langsam Formen an. 


Um Wild, das neueste Projekt des Rayman- 
Erfinders Michel Ancel, war es lange Zeit 
ruhig. Seit dem Ankündigungstrailer auf der 
Gamescom 2014 hatte man nichts mehr von 
dem ambitionierten Open-World-Projekt ge- 
hórt. Auf der Paris Games Week prásentierte 
der franzósische Entwickler nun erstmals 
sogar Gameplay-Szenen. 

Doch fangen wir von vorne an: Wild spielt 

im Neolithikum, umgangssprachlich auch 
Jungsteinzeit genannt. Ihr verkórpert den 
Schamanen eines Urzeitstammes und erlebt 
in der offenen Welt, die prozedural generiert 
wird und in etwa die Größe Europas (!) haben 
soll, zahlreiche Abenteuer. In der Demo auf 
der Paris Games Week beispielsweise wurde 
ein Mitglied des Stammes unseres Scha- 
manen von einer Schlange gebissen. Eine 
Móglichkeit, den Pechvogel zu heilen, ist, eine 
Schlangengottheit an einem Heiligtum zu 
rufen (die schuppige Dame rechts im Bild). Im 
Zuge dessen demonstrierte Ancel die zahlrei- 
chen Möglichkeiten, mit der Tierwelt in Wild 
zu kommunizieren. So ruft der Schamane erst 
einen Adler herbei, verfállt dann in eine Art 
telepathische Trance, um den Vogel zu über- 


nehmen und fángt dann mit dessen Hilfe eine 
Schlange als Opfergabe für die Gottheit. Als 
das erledigt ist, ruft er das náchste Tier her- 
bei: einen Báren. Auf dem Rücken von Meister 
Petz ist der Schamane nämlich nicht nur 
deutlich schneller am Heiligtum angelangt, 
sondern auch weitaus schlagkräftiger. Vor Ort 
stellt er jedoch fest, dass ein Klan von Kanni- 
balen die Altarstätte in Beschlag genommen 
hat. Auch hier habt ihr wieder mehrere Mög- 
lichkeiten. Ihr könnt euch vorbeischleichen, 
frontal attackieren oder — wie Ancel in der 
Demo dann schließlich zeigt — die Kannibalen 
erst einmal durch einen Krähenschwarm ab- 
lenken, bevor ihr die Menschenfresser dann 
mit eurem Bären vertreibt. 

Wie Ancel mehrfach während der Präsentati- 
on betonte, befindet sich Wild noch in einem 
sehr frühen Entwicklungsstadium und wird 
unserer Einschätzung nach auch kaum im 
nächsten Jahr erscheinen. Allerdings sah das 
Gezeigte zu einem so frühen Zeitpunkt und in 
Anbetracht der schieren Größe der Spielwelt 
schon äußerst ansehnlich aus. Neben Far Cry: 
Primal also ein weiteres vielversprechendes 
Urzeit-Abenteuer. 
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Neben allerlei klassischen 
Spielen ohne VR-Schnick- 
schnack spielten natürlich 
auch virtuelle Welten eine 
Rolle auf der Paris Games 
Week. Wir fassen das Wich- 


tigste zusammen. 


Virtual Reality in Paris 


E | Virtuelle Welten sind 
nicht erst ein Thema, seitdem wir 
alle in der Matrix wohnen und un- 
sere Roboter-Herrscher mit Strom 
versorgen. Nein, schon seit Jahren 
fáhrt der VR-Zug immer mehr auf 
Hochtouren. Dank Oculus Rift sind 
mittlerweile offenbar genug Men- 
schen auf den Geschmack gekom- 
men, dass nun bald auch Microsoft 
und Sony nachziehen. Doch all das 
haben wir euch bereits groB und 
breit in diversen Specials erklärt. 
Dementsprechend widmen wir uns 
hier an dieser Stelle auch nicht 
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opiele mit optionaler VR-Unterstützung 


wieder der Hardware (die übrigens 
seit geraumer Zeit offiziell Playsta- 
tion VR heißt und nicht mehr Pro- 
ject Morpheus), sondern einzig und 
allein den VR-tauglichen Spielen. 


Mehrwert oder Gimmick? 

Gran Turismo Sport wird sie von Be- 
ginn an haben, Tekken 7 ebenfalls 
und bei Final Fantasy XIV: Heavens- 
ward wird sie halt reingepatcht: 
VR-Unterstützung. Was daran auf- 
fällt: Längst sind es nicht mehr nur 
die First-Party-Titel, die auf Sonys 
Brille setzen, sondern auch jede 


Menge Spiele von Drittherstellern. 
Anders als bei Move beispielswei- 
se scheinen auch andere Firmen 
von der Qualitát und der Massen- 
tauglichkeit von VR überzeugt zu 
sein. Das heißt natürlich noch lan- 
ge nicht, dass die Technik ein Er- 
folg wird, schlieBlich müssen letzt- 
endlich Endkunden bereit sein, das 
nótige Geld zu investieren. Doch je 
mehr Spiele auf VR-Features set- 
zen und vielleicht sogar einen spie- 
lerischen Mehrwert für Brillen- 
Nutzer bieten, desto hóher ist die 
Chance, dass sich diese — aktuell 


Neben den VR-exklusiven Spielen setzen auch zahlreiche „normale“ Titel auf VR-Features — wie diese vier auf der Paris Games Week bewiesen. 


für unsere Begriffe noch — techni- 
sche Spielerei durchsetzen kann. 
Ein weiterer Kaufgrund für 
PSVR, Oculus Rift und Co. kón- 
nen natürlich auch Titel sein, die 
vollstándig auf das virtuelle Erleb- 
nis setzen und gar nicht erst für 
normale Wiedergabegeráte kon- 
zipiert sind. Sieben davon stellen 
wir euch auf den náchsten Seiten 
vor und verraten euch auch gleich 
noch, was davon richtig cool wer- 
den kónnte und was eher als Gra- 
fik-Demo für VR-Enthusiasten 
durchgeht. SL 
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Battlezone 


Kurze Geschichtsstunde: Im Jahr 1980 stell- 
te Atari einen Automaten in die Arcade-Höh- 
len dieser Welt, der später von vielen als das 
erste richtige VR-Spiel angesehen werden 
sollte. Die Rede ist von Battlezone. Damals 
stellte sich der Titel als Panzer-Shooter mit 
Vektorgrafik dar, die Zocker schauten durch 
eine Art Periskop direkt in die Spielwelt. Was 
wäre also naheliegender als für die neue 
Generation der VR-Brillen ein Remake des 
Klassikers zu verwirklichen. 


Stilsicheres Remake eines 35 Jahre alten Klassikers 


Dieser Aufgabe hat sich Entwickler Rebellion 
angenommen, der bisher vor allem mit der Sni- 
‚per Elite-Reihe und diversen Alien vs. Predator- 
Spielen in Erscheinung trat. Spielerisch sollte 
man anhand der Vorlage natürlich keinen allzu 
großen Tiefgang oder gar eine epische Story 
erwarten, sondern eher ein schnelles, hekti- 
sches Action-Feuerwerk. Dafür wird optisch 
einiges geboten, denn die Voxelgrafik mit ih- 
rem leichten Tron-Touch ist eine logische, tolle 
Weiterentwicklung des Vektor-Originals. 


Robinson: The Journey 


Schiffbruch auf einem Saurier-Planeten? Blöd gelaufen! 


EVE Valk 


rie 
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Das EVE-Universum dürfte bisher eher PC- 
Spielern ein Begriff sein, denn dort erfreut 
sich das Weltall-MMO EVE Online nach wie 
vor großer Beliebtheit. Bereits mit dem PS3- 
exklusiven Shooter Dust 514 versuchten 

die islándischen Entwickler CCP aber, auch 
Konsolenspieler für das Franchise zu begeis- 
tern. Was damals nicht so wirklich gelang, 
kënnte nun aber mit EVE Valkyrie klappen. 
Denn statt schwer zugänglicher Team- 
Shooter-Kost erwartet euch hier schnelle 


Selten haben Kämpfe im Weltraum eindrucksvoller ausgesehen. 


Dogfight-Action. Auf der Gamescom in 
diesem Jahr konnten wir den Titel schon 
auf dem PC per Oculus Rift ausprobieren 
und waren begeistert — keinerlei Lags, kein 
störendes Ruckeln, dafür knackscharfe 
Grafik und atemberaubende Flieger-Action. 
Sogar unserem VR-skeptischen Redaktions- 
Wookiee taugte Valkyrie. Von den bisher 
angekündigten Playstation-VR-Titeln ist der 
Ausflug ins EVE-Universum daher wohl der 
vielversprechendste. 


Dinos und andere Urzeit-Viecher sind die neuen 
Zombies. Zumindest könnte man das vermuten, 
wenn man sich Ankündigungen wie Far Cry: Pri- 


fahren warnt und davor schützt, als Dino-Futter 
zu enden. Uns erinnert er übrigens extrem an 
Wheatley aus Portal 2 - hoffentlich fallen seine 


mal, Horizon: Zero Dawn oder Wild ansieht. 
Auch Cryteks VR-Beitrag schlägt in diese 
Kerbe. Statt in die Urzeit verschlägt es euch 
hier jedoch in der Rolle eines Jungen auf einen 
fremdartigen Planeten, der dummerweise von 
riesigen Sauriern bevölkert wird. Dementspre- 
chend können die Entwickler hier auch ganz 
geschickt mit futuristischen Elementen expe- 
rimentieren, ohne dass dies im Saurier-Setting 
merkwürdig wirkt. So wird euer gestrandeter 
Protagonist beispielsweise von einem kleinen 
fliegenden Roboter begleitet, der ihn vor Ge- 


Kommentare ähnlich witzig aus. 

Technisch sieht Robinson: The Journey bereits 
jetzt Crytek-typisch beeindruckend aus. Vor 
allem die haushohen Riesensaurier im ersten 
Trailer zählen wohl zu den eindrucksvollsten 
Videospiel-Echsen, die wir je gesehen haben. 
Allerdings werden wir den Eindruck nicht los, 
dass spielerisch eventuell nicht allzu viel dahin- 
terstecken könnte außer ein wenig Herumge- 
laufe und Knöpfchengedrücke. Das Setting ist 
eigentlich zu schade, um als interaktive Tech- 
Demo zu enden. 


Verbrechen lohnt nicht? Als Besitzer von Playstation VR vielleicht doch ... 


Wie auch Until Dawn: Rush of Blood (siehe 
unten) bietet The London Heist diverse 
Passagen, in denen ihr in bester Railshooter- 
Manier Feinde über den Haufen schießt. 
Eine solche Passage ist etwa die oben ab- 
gebildete Verfolgungsjagd, bei der euer Van 
von Motorrádern und anderen Fahrzeugen 
aus unter Beschuss genommen wird. Anders 
als die Grusel-Chose unten wird The London 
Heist aber auch Szenen beinhalten, in denen 
ihr euren Charakter frei bewegen könnt. All 
diesen Szenen gemein ist jedoch, dass ihr 
beinahe alle Objekte in der Spielwelt bei Be- 


darf manipulieren dürft — im Van etwa spielt 
ihr an den Armaturen rum, óffnet die Türen, 
trinkt aus Getránkedosen und so weiter. Er- 
möglicht wird dies dadurch, dass das Spiel 
zwei Move-Controller voraussetzt, mit denen 
ihr eure beiden Hände simuliert. Ja, richtig 
gelesen: Move Controller. Wer die Dinger 
also eingemottet hat, kann aufatmen, denn 
dank VR sind die Bewegungs-Controller 
wieder angesagt. Nachteil des Ganzen: Wer 
keine Move-Controller besitzt, darf neben 
Playstation VR jetzt auch noch für die Kame- 
ra und zwei Move-Einheiten löhnen. 


Im Sport der Zukunft duellieren sich Sportler in Mechs. 


Eigentlich lautet der Spieletitel Rigs: 
Mechanized Combat League — und verrät 
damit eigentlich auch schon alles, was ihr 
über das Spielprinzip wissen müsst. Rigs 
ist nämlich ein kompetitiver Mehrspieler- 
Shooter, in dem ihr euch in Kampfanzü- 
gen, die fast schon an Mechs erinnern, 
mit anderen Spielern duelliert. Der Clou 
dabei: Das Ganze ist als futuristischer 
Sport aufgezogen, dementsprechend bal- 
lert ihr euch hier nicht einfach über den 
Haufen, sondern erfüllt typische Sportzie- 
le. Akzentuiert wird dieser Event-Eindruck 
dann auch durch riesige Menschenmas- 


sen auf den Zuschauertribünen. Auf der 
Paris Games Week etwa war eine neue 
Karte in Dubai zu sehen, bei der die Teams 
einen Spieler in einer Art Tor unterbrin- 
gen mussten — im Grunde eine Mischung 
aus Football und Basketball, nur eben mit 
Kampfanzügen. 

Von den Produktionswerten her ist Rigs 
sicherlich eines der aufwendigsten VR- 
Produkte. Die Sounduntermalung ist 
klasse, die Grafik schick und detailliert, 
die Effekte krachend. Allerdings birgt das 
extrem schnelle Gameplay auch die wohl 
größte Motion-Sickness-Gefahr. 


Megaton Rainfall 


Until Dawn: Rush of Blood 


Aliens machen immer nur Ärger — auch in diesem Superhelden-Spiel. 


In Megaton Rainfall verkörpert ihr einen un- 
sterblichen Superhelden, der schneller als das 
Licht fliegen kann. In dieser Rolle verteidigt ihr 
die Erde (angeblich in Originalgröße enthalten!) 
gegen eine außerirdische Invasorenrasse. Da- 
bei müsst ihr jedoch aufpassen, dass ihr nicht 
aus Versehen selbst Großstädte eináschert ... 
Das Gameplay in den bisher veröffentlichten 
Spielszenen sieht nicht sonderlich fordernd 
aus. Euer Superheld fliegt in der Ego-Ansicht 
herum und zerlegt Alien-Roboter. Das war's. 
Interessanter ist da schon die Zerstörungs- 
mechanik. Augenscheinlich besteht die 


gesamte Welt von Megaton aus Voxeln, die 
entsprechend effektvoll und dynamisch 
zerbröseln. Das und die Größe der Spielwelt 
gehen dann natürlich zulasten der Detailfülle. 
Vor allem die Gebáude sehen nicht wirklich 
toll aus. Dafür teaserten die Entwickler in 
einem ihrer Videos bereits etwas anderes an: 
Weltall-Ausflüge. Ihr kënnt dabei nicht nur 
den Orbit der Erde verlassen, sondern sogar 
unser Sonnensystem und die komplette Gala- 
xie. Klingt aktuell noch zu schön, um wahr zu 
sein, deswegen hoffen wir einfach mal, dass 
Rainfall kein Reinfall wird. 


Da bahnt sich was an — ein Railshooter zu Until Dawn, um genau zu sein. 


Was hat in Sonys VR-Portfolio noch gefehlt? 
Richtig, ein Railshooter! Den gibt es nun 
mit Until Dawn: Rush of Blood. In diesem 
Ableger zum Grusel-Adventure fahrt ihr in 
einer Geisterbahn durch finstere Gemäuer, 
alte Villen oder düstere Stollen und ballert 
dabei auf Geister, Zombies und anderes 
Ungetier, das den Weg eurer Schienen 
kreuzt. Was das jetzt genau mit Until Dawn 
zu tun hat? Nichts! Unserer Meinung nach 
wurde hier nur die Lizenz genommen, um 
mehr Käufer anzulocken. Hoffentlich lässt 
das nicht auf den generellen Umgang mit 
dem Franchise schließen. 


Wie dem auch sei, an der grundsätzli- 
chen Qualität von Rush of Blood dürfte 

es letztendlich nichts zu meckern geben. 
Die bisher gezeigten Szenen sehen für 
ein VR-Spiel wirklich ansehnlich aus und 
die Technik ist natürlich prädestiniert 

für einen Railshooter. Kaum ein anderes 
Genre eignet sich so sehr, die Vorzüge der 
virtuellen Realität zu zeigen und sein neu- 
es Gadget einmal kurz ein paar Freunden 
vorzuführen. Großartigen Tiefgang oder 
gar eine (an den Haaren herbeigezogene 
Until Dawn-)Story sollte man wahrschein- 
lich nicht erwarten. 
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Das Quartett 


Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und subjek- 
tiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der Video- 

spiele. Dieses Mal geht es darum, ob wir Virtual Reali- 
ty für sinnvoll oder eine überhypte Spielerei halten. 


Spielanleitung 


Reihenfolge! 


P 


WO Sascha Lohmüller D 


Modell 
Typ 


1. Sascha Lohmüller 


2. Marco Cabibbo 


3. Christian Dörre 


4. Lukas Schmid 


SASCHA: 

Virtual Reality. Eigentlich kann ich 
mit dem Thema gar nix anfangen. 
Als wir die erste Oculus-Rift-Ver- 
sion hier im Verlag hatten, habe 
ich mir das Ding aufgesetzt, hat- 
te Spaß bei der Achterbahnfahrt, 
bevor mir dann in dieser Villa, in 
der man rumlaufen konnte, kotz- 
übel wurde. Seitdem hatte ich die 
Technik unter „Brauch ich nicht, 
will ich nicht“ abgehakt. Nach- 
dem ich aber auf der Gamescom 
ein paar Runden in EVE Valkyrie 
gedreht habe, muss ich sagen: 
Das bockt schon ganz gut. Aktuell 
halten mich aber noch zwei Dinge 
davon ab, die Technik als neue Re- 
volution zu feiern. Erstens: Die bis- 
her angekündigten Spiele braucht 
zum größten Teil kein Mensch. 
Das meiste davon ist eher Tech- 
Demo als richtiges Spiel. Zwei- 
tens: Der Preis ist happig, vor al- 
lem wenn man noch eine Kamera 
und zwei Move Controller dazu 
kaufen soll, wie etwa bei The Lon- 
don Heist. Sollten aber in nächster 
Zeit noch mehr Valkyries angekün- 
digt werden, muss ich meine Mei- 
nung wohl überdenken ... 
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HR Marco Cabibbo I | 


Modell EE 
Тур 


3. Christian Dörre 


1. Sascha Lohmüller 


2. Marco Cabibbo 4. Lukas Schmid 


MARCO: 

Zum ersten Mal in Kontakt mit 
dem Begriff „Virtual Reality“ kam 
ich vor nahezu 20 Jahren, als das 
Marketing für den Virtual Boy 

und das Nintendo 64 auf Hoch- 
touren lief — ausprobieren durfte 
ich den gescheiterten Handheld 
allerdings erst eine Dekade spä- 
ter. Nun hat die Technik seitdem 
natürlich enorme Fortschritte ge- 
macht und ist so weit, andere Wel- 
ten zumindest optisch simulieren 
zu können. Allerdings wird sich 
das Konzept erst richtig durch- 
setzen, wenn auch die anderen 
Sinne angesprochen werden. Füh- 
len, riechen, schmecken, all das 
ist mit keiner der bislang in Arbeit 
befindlichen Brillen möglich. Ei- 
nen kompletten Flop prophezeie 
ich mal nicht, denn eine nette 
Spielerei wird das Experiment si- 
cher werden. Allerdings wird noch 
sehr viel Zeit ins Land gehen, bis 
alle Wohnzimmer da draußen das 
Konzept der virtuellen Realität in 
sich aufnehmen werden. Dazu 
muss erst noch eine affine Gene- 
ration geschaffen werden, die voll- 
ends in VR aufgeht. 


ANE Christian Dörre D 


1. Sascha Lohmüller 


2. Marco Cabibbo 


3. Christian Dörre 


4. Lukas Schmid 


CHRIS: 

Marco sagt es schon ganz rich- 
tig: VR ist erst einmal eine kleine 
Spielerei und nicht mehr. Dafür 
die teure Zusatz-Hardware kau- 
fen? Dafür das sperrige Mistzeug 
aufsetzen und aussehen wie ein 
Komparse in einem Science- 
Fiction-B-Movie aus den 80ern? 
Dafür aufgrund der herunterge- 
rechneten Grafik Augenkrebs ris- 
kieren? Dafür echte Spiele liegen 
lassen, die wirklich Spaß machen? 
Nö, lasst mal. Vielleicht mal in 
zwanzig Jahren, wenn das Zeug 
auch echte Spiele mit zeitgemä- 
Ber Grafik abspielen kann. Als ich 
auf der Gamescom ein paar VR- 
Spiele bei Ubisoft ausprobierte, 
wurde mir sogar richtig schlecht. 
Nicht weil ich VR nicht vertrage, 
sondern weil es so billige, schlecht 
aussehende Spielchen sind, mit 
denen man das große Geld ab- 
kassieren móchte. Die bisherigen 
VR-Ankündigungen erinnern mich 
einfach zu sehr an diese nervi- 
ge Casual-Welle von vor ein paar 
Jahren. Nichts für mich. Allen an- 
deren wünsche ich aber natürlich 
viel Spaß! 


1. Sascha Lohmüller 3. Christian Dörre 


2. Marco Cabibbo 4. Lukas Schmid 


LUKAS: 

Es scheint, ich bin der Einzige hier 
in der Redaktion, der sich tatsäch- 
lich noch richtig auf die anstehen- 
den VR-Brillen freut — und sei es 
nur, weil ich bisher lediglich sehr 
eingeschränkte Erfahrungen damit 
machen durfte. Nein, ich denke 
ebenfalls nicht, dass die angekün- 
digte Revolution passieren wird, 
allerdings auch nicht, dass Project 
Morpheus und Co., wie von Sa- 
scha befürchtet, als teure Gadgets 
für Schrottspiele dahinvegetie- 
ren werden. Was ich mir erwarte, 
ist einfach eine völlig neue Spiel- 
erfahrung — bezüglich Komplexi- 
tät bestimmt stark zurückgefah- 
ren, aber deswegen nicht weniger 
anspruchsvoll. Titel im Stile eines 
Journey oder The Unfinshed Swan 
sind es, die durch VR in völlig neu- 
em Licht erstrahlen könnten; spie- 
lerisch simpel, aber dabei nicht 
weniger Meisterwerk als ein GTA5 
oder Uncharted. Klar, es wird viel 
Mist für die VR-Brillen geben, aber 
den muss ich ja nicht spielen. Und 
auch mit der Glotze vor den Augen 
bleiben wir vor Tony Hawk, Just 
Dance et al. nicht verschont. 
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Hier seht ihr alle kommenden РЅ4-, PS3., Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. 


Just Cause 3 


SPIELETITEL 


GENRE 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


HERSTELLER 


TERMIN 


Drawn to Death Action Sony 2015. 
Dreamfall Chapters. Adventure Red Thread Games 2015. 
ES Dreams Game-Maker Sony 2016 
UPDATE] EA Sports UFC 2 Sportspiel Electronic Arts Frühjahr 2016 
Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2016 
Elex Rol enspiel Nordic Games 4. Quartal 2016 
Шер si i Frontier D ВА 
Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
Everquest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment 20195 
RSR мн Extreme Exorcism Action Ripstone LTD 12. Oktober 2015 . 
UPDATE EVE: Valkyrie Action CCP Games TBA 
LIEU Falout4 Rollenspiel Bethesda 10. November 2015 
Far Cry: Primal Ego-Shooter bisoft 23. Februar 2016 
Final Fantasy VII Rollenspiel Square Enix TBA 
Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix 2016. 
For Honor Action Ubisoft 2016. 
UPDATE| Friday the 13th: The Game Action Gun Media Oktober 2016 - 
Die Testversion der Open-World-Action Get Even Action fam51 2016 
verpasste unseren Redaktionsschluss nur (at Giana Sisters 2 Jump & Run Black Forest Games 2015 
k äh I ir Ri ШШШ Gran Turismo Sport Rennspiel Sony 2016 
napp; ganz ШЕГУ nt wollen vlr Ico UPDATE] Gravity Rush Remastered Action Sony 2016 
Rodriguez' Inselbefreiung aber nicht las- UPDATE] [E Gravity Rush 2 Action Sony 2016 
sen. Solltet ihr nämlich auf richtig viel Kra- | WERTUNGSTENDENZ LS cip Rennspiel Caged Element 2016. 
wall in einer offenen Welt stehen und Stor 75-90 | ШШ Guitar Hero Live Musikspiel Activision 23. Oktoher 2015. 
d EE | RN з NN LEE ие а 
oder ausgefeilte Charaktere eher als lästi- | қама vd Remmidemmi vor m Suniial-ctin 
ges Beiwerk betrachten, ist Just Cause 3 | traumhafter Kulisse, doch wie steht's H-Hour: World's Elite Taktik-Shooter SOF Studios ТВА. 
А ECH mit der Langzeitmotivation? " 
genau euer Spiel. Im Inselstaat Medici sind Heavy Rain Adventure Sony 2015 
die Bósen nàmlich einfach nur bóse und euer Protagonist hauptbe- Hellblade Action Sony ТВА 
ruflich ein cooler Schweinehund, дег das ganze von ihm angerichte- Bird Ari iw Ve 
SW a ganeg) 8 Hitman Action Square Enix 11 Máz 2016 
te Chaos stets mit lässigen One-Linern kommentiert. Apropos Chaos: Hollowpoint Action Paradox Interactive 4. Quartal 2015 . 
Um das Tropenparadies zu verwüsten, setzt Rico nicht nur auf dicke Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver. 2016. 
Wummen, sondern vor allem auf die Verbindung seines Greifhakens Horizon: Zero Dawn — E ee Sg 
mit seinem nsn сие Fallschirm. So lassen Sich sämtliche ШИШЕ Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine TBA 
Gegner (und Gebäude) möglichst stylish aus dem Weg räumen. CD ШШЕ et Car Stunts Rennspiel Grip Games TBA 
Just Cause 3 Action Square Enix 1. Dezember 2015 
CLE Just Dance 2016 Musikspiel Ubisoft 22. Oktober 2015 
р В R R R HEH Killing Floor 2 Action Tripwire 2015. 
n ATION 4 — —— Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 3, Quartal 2016 - 
RSR Aiii Action 505 Games 1. Quartal 2016 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix IM. 
RSR Alienation Action Sony TBA н B , 
" iken А RSR Kodoku Action Carnivore Studio. 2015 
Amplitude. Musikspiel Harmonix i 
Assetto Corsa Rennspiel 505 Games 2016 Lego: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 2016 
Battleborn Action Gearbox 9. Februar 2016 Let it Die Action Grashopper Manufacture 2015 
UPDATE Action Rebellion ТВА Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 
Beyond: Two Souls Adventure. Sony 2015 Mafia 3 Action 2K Games 2016. 
RSR Blast "Dn Bunnies Action Nnooo 2015 Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts 4. Quartal 2016 · 
— —— BlazBlue: Chrono Phantasma Extend К Arc System Works 2015. Im EEH Matterfall Action Housemarque 2016. 
Ir) [LIE] Boundless Sandbox-MMORPG Wonderstruck 2016 Im" [EE Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games 2016 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox 2017 RSR MetalSlug3 Action SNK Playmore 2015 
ШШ Calof Duty: Black Ops 3 Ego-Shooter Activision 6. November 2015 mt Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 12. Februar 2016 
Rollenspiel 2016. Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony TBA 
Darkest рш от ` Rollenspiel Red Hook Anfang 2016 UPDATE] Mirror's Edge: Catalyst Action-Adventure Electronic Arts 24. Mai 2016 
: Е Н ШЕШ Mother Russia Bleeds Action Devolver Digital 2016 - 
e ШЕЕ Nurasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015. 
UPDATE| Day of the Tentacle Remastered Adventure Double Fine 1. Quartal 2016 . Я ер B F 
Я : — Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 Beat om Up Bandai Namco 4. Quartal 2015 · 
Dead Island 2 Action Deep Silver ТВА . : 
= т IN Rennspiel Electronic Arts 3, November 2015 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom ТВА 8 : B 
Detroit: Become Human Adventure. Sony TBA UPDATE] МеВ: Automata Action-RPG Square Enix TBA 
Deus Ex: Mankind Divided Rollenspiel Square Enix 23. August 2016 REH М0 Мат" 50 Action Hallo Games 2015 
i Alli Strategie NIS America 16. Oktober 2015 - Omega Quintet Rollenspiel Compile Heart TBA 
Dishonored 2 Action-Adventure Bethesda Frühjahr 2016 OnePiece: Burning Blood Action Bandai Namco 2016 
CIE Divinity: Original Sin Rollenspiel Focus Home Int. Oktober 2015 UPDATE] Outlast 2 Action-Adventure Red Barrels Herbst 2016 - 
Doom Ego-Shooter Bethesda. Frühjahr 2016 - — —— — Overkil's The Walking Dead Action Starbreeze 2016. 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Cross ofthe Dutchman Rollenspiel Triangle Studios 2015 
ШШЩ Overlord: Fellowship of Evil Action-RPG Codemasters 20. Oktober 2015 Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspiel Chromatrix BA 
DS) Overwatch MOBA-Shooter Activision-Blizzard 30.Juni2016 | RSR CLE Dragon Fin Soup. Rollenspiel Grimm Bros 3, November 2015 
Persona 5 Rollenspie Atlus Sommer 2016 (JAP) Edge of Twilight Action-Adventure Fuzzyeyes Entertainment 2015 
Plants vs Zombies: Garden Warfare 2 Online-Shooter Electronic Arts Frühjahr 2016 = ШШ Extreme Exorcism Action Ripstone LTD 12. Oktober 2015 
RSR Mi Ponch Action-Adventure Rising Star Games 3. November 2015 | Guitar Hero Live Musikspiel Activision 23. Oktober 2015 
Project: Heart and Soul Rollenspie Reach Game Studios 2015 Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2. Quartal 2016 
Rainbow Six: Siege Ego-Shooter bisoft 1. Dezember 2015 Lego: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 2015 
Ratchet & Clank Action-Adventure Sony Frühjahr 2016 Liege Rollenspiel Codagames IBA ` 
Raven’s Cry Action-Adventure Topware 2015 UPDATE] Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 12. Februar 2016 
HEH кейш Rennspiel 34BigThings TBA ШИШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
i ї Survival Horror Capcom ВА | Nier 2 Action Square Enix BA — 
Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016 Persona 5 Rollenspiel Atlus 2015 
Im ін нент Rigs Online-Shooter Sony IBA | RSR Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
UPDATE| Rime Action-Adventure Tequila Works TBA Raven’s Cry Action-Adventure Topware TBA 
Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 2016 | Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016 
ИРЕ] [DET] Robinson: The Journey Action-Adventure Crytek BA Resident Evil 2 Remaster Survival Horror Capcom BA 
RSR Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops BA Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 
CEEI Samurai Warriors 4- Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 | Samurai Warriors 4: Empires Action Koei Tecmo 11. März 2016 
ШШЩ Samurai Warriors 4: Empires Action Koei Tecmo 11. März 2016 RSR one] Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward TBA 
j Rennspiel Milestone 29. Januar 2016 | Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2016 
Shadow of the Beas! Action Sony BA RSR The Walking Dead: Michonne Adventure Telltale Games 4. Quartal 2015 
Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital 2016 | Tekken X Street Fighter Beat’em Up Bandai Namco IBA ` 
RSR mat | Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward TBA WWE 2K16 Sportspiel 2K Games 30. Oktober 2015 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2017 Yakuza Action-Adventure Sega TBA 
— Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2016 | Yakuza 5 Action-Adventure Sony November 2015 
RSR ME Snoopys große Abenteuer Jump & Run Behaviour Interactive 6. November 2015 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
— South Park: The Fractured But Whole Rollenspiel Ubisoft 2016 | PLAYSTATION VITA 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2015 ШЕ вун Simulation Sony ТВА 
ШИШЕ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2015 | Danganronpa Another Ep.: Ultra Despair Girls _ Adventure NIS America TBA 
ШШЩ Star Wars: Battlefront Online-Shooter Electronic Arts 19. November 2015 RSR Darkest Dungeon Rollenspiel ed Hook Anfang 2016 
ш ш Path Ac EE pm Games peu 6 UPDATE] Day of the Tentacle Remastered Adventure ouble Fine 1. Quartal 2016 
{ et oh apo rühjahr2016 | KR EE Dragon Fin Soup j j 
WEN om Super Star Wars Action - Disney Interactive BA Energy Hook > en men 
— — Sword Art Online: Rollenspiel Bandai Namco 13. November 2015 | EE Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven BA 
Tekken 7 Beat 'em Up Bandai Namco BA Gravity Rush 2 Action Sony 2016 
ШИШИ The Banner Saga Rollenspiel Kä 2015 | RER Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine. BA 
ЕИ те Banner Saga 2 Rol lenspie Vs. Evi 2015 Stars Victory Vs ] Bandai Namco IBA 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 2016 KLAUS Geschicklichkeit TBA TBA 
upom] [MEEA The London Heist Action Sony BA | , я 
RSR орот Тһе Park Action-Adventure uncom 1. Quartal 2016 
The Technomancer Rollenspiel Focus Home Int. 2016 | d 
RSR The Walking Dead: Michonne Adventure Telltale Games 4. Quartal 2015 Liege Rollenspie Codagames TBA 
— — he Witch & the Hundred Knight Revival Action-RPG _ Nippon Ichi 25.September2015 UAP) | wer Mighty No.9 lump & Run Comcept 12. Februar 2016 
RSR The Witness Geschicklichkeit Number None, Inc. 26. Januar 2016 M Frontier G Action-Rollenspiel Capcom ER 
There Came an Echo Strategie ridium Studios 2015 Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
RSR mat This War of Mine: The Little Ones Adventure 11 bit 29. Januar 2016 | = Action i enegade Kid ТВА. 
Titanfall 2 - mem шн SCH Arts а Опе Piece: Burning Blood Action Bandai Namco 2016 
ed я : à а : Dancing AII Ni Musikspie Atlus 2015 
Tom Clancy's The Division On ine-Rollens id hisoft 8. März 2016 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts BA 
Lew Trackmania Turbo- Rennspiel Ubisoft 1. Quartal 2016 | Rainbow Skies Rollenspiel astAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
ШШШ Uncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony 18. März 2016 ident Evil Revelafi Acti "Pu Capcom 2015 
== Unrave - = irre nn та Road not Taken Puzzlespiel Sony TBA 
Warhammer 40K: Eternal Crusade On ine-Rollens jel Behaviour Interactive 2015 Samurai Warriors 4: Ge pe mmis 1lMáz2 m 
: - Martyr Action-RPG Neocore Games 2016 | Severed Action Drinkbox Studios 2016 
Warhammer: The End Times Mn. — Fat Shark 2015 RSR PoE] Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward TBA 
Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlamheer BA | Skullgirls Encore Beat'em U) ab Zero Games 2015 
Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros. BA РШЕ] Super Star Wars Action Disney Interactive ГВА. 
ШШ mg nal Fantasy Bee Sony - ТЯ = Starboun Geschicklichkeit Chucklefish Games BA 
Nori of Fina я Square Enix A jon Rollenspiel Square Enix ID — 
[ШШ Wun Sportspiel 2K Games 30. Oktober 2015 Sword Art Online: Lost Song Rollenspie Bandai Namco 30. November 2015 
E Action-Adventure — — Sega B The Banner Saga Rollenspiel EST 2015 
Yalwa ti Action-Adventure Sega BA ge Ascension Action Matt Makes Games 2015 
UPDATE| Trillion: God of Destruction Strategie/RPG Idea Factory Frühjahr 2016 
Amplitude Musikspiel Harmonix Winter 2016 RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer IBA ` 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat 'em Up Arc System Works TBA World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016 
: Ego-Shooter Activision 6. November 2015 | j Action Konami BA — 
С = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE — Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin IB - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erháltlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DOWNLOAD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


ADD-ON 


| PS-EXKLUSIV 
«n Titel mit dieser 
] Plakette kommen 
ausschlielich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Róhre. 


PS-EXKLUSI 


PLAY^-AWARD 
= Besonders tolle Spiele 
J mit einer Gesamtwer- 
= Ausgabe 


tung von mindestens 

ШИЛ 85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, Installationsgröße 
und die Qualitát der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
1 Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м! 


auuuuuuuM 
720plv| 1080р м] optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND auuuuuuMr 8 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG ` gggggggnggr 9 


Remote-Play м7 Cross Play! |Cross-Save м 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle über das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER ййшйшйшшшшгг 8 
Schwierigkeitsgrad Abhángig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird's irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER uuu rS 


Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


EH) Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

Є) Langweilige Hintergrundgeschichte 
Є) Repetitives Missionsdesign 


23 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Góttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 


Spielt gerade: Barbie und ihre Schwestern: Die Rettung 
der Welpen 

Hört gerade: Nickelback — The Best Of 

Schaut gerade: Gilmore Girls — The Very Best Of 


Und sonst: Schaffte es trotz mehrmaliger Aufforderung 
nicht, diesen Kasten auszufüllen und war am Abgabetag 
dann beruflich unterwegs. Die jährliche Klötenwanderung in 
Bumshausen konnte aber auch einfach nicht warten. 


Top-Titel der Ausgabe: Just Dance 2016 
Flop-Titel der Ausgabe: Life is Strange (wühlt mich auf!) 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Dragon Quest Heroes (PS4), Transformers 
Devastation (PS4), Destiny: ТКК (PS4), Danganronpa Апо- 
ther Episode: Ultra Despair Girls (Vita), Tales of Zestiria (PS4) 


Hört gerade: Musik von Kyle Landry auf Youtube 
Schaut gerade: Marvel's Agents of S.H.LE.L.D. – Staffel 1 


Und sonst: Es ist mal wieder Herbst und ich komme mal 
wieder absolut nicht mit den vielen Games hinterher, die 
mich interessieren. First World Problems - ich weiß. 


Top-Titel der Ausgabe: Fallout 4 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K16 


Benjamin Kegel // Redaktion 


Spielt gerade: ХСОМ: Enemy Within (als Vorbereitung für 
XCOM 2 am PC), Civilization 5 (muss David Mola einholen, auch 
am PC), Texas-Hold'em-Poker (mit den Kollegen am Tisch) 


Hört gerade: jede Menge Redaktionsschelte ob seiner eher i 
... ambivalenten Einstellung zum Thema Star Wars. 


Schaut gerade: gespannt auf das WWE Network! Yeah! 


Und sonst: Ich glaube, das Einwintern meines Kampf- 
Fahrrads (siehe rechts) kann ich mir erst mal sparen. Schön! 


Top-Titel der Ausgabe: Fallout 4 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 2K16 


Marco Cabibbo // Redaktion 


Spielt gerade: Yakuza 5 (PS3), Star Wars Battlefront 
(P4), Xenoblade Chronicles X (Wii U) 


Hört gerade: Imperiale Blaster-Geschosse 
Schaut gerade: Fassungslos auf den Bildschirm 


Und sonst: 50 Euro für einen Season Pass, DLC größer 
als das eigentliche Hauptspiel. Wow, ich glaube damit hat 
sich EA die bis dato größte Frechheit erlaubt, die auf legale 
Weise in dieser Branche möglich ist. 

Top-Titel der Ausgabe: Yakuza 5 


Flop-Titel der Ausgabe: Detroit: Become Human 


Lars Kromat // Layout 
Spielt gerade: Fallout 4 
Hört gerade: Musik 
Schaut gerade: The Walking Dead S06 


Und sonst: Ich verabschiede mich bis auf Weiteres aus 

der play und freue mich auf eine neue herausfordernde 
Herausforderung bei unserem Schwestermagazin PC Games 
MMORE. Endlich darf ich mich meinem Lieblingsthema 
World of Warcraft widmen ... Und alle so: Yeah! 

Top-Titel der Ausgahe: Fallout 4 


Flop-Titel der Ausgabe: Rise of the Tomb Snickers 


Sascha Lohmüller // Leitender Redakteur 


Spielt gerade: Rocket League, Black Ops 3, Star Wars 
Battlefront, Destiny, NBA 2K16 


Hört gerade: The Black Dahlia Murder - Abysmal 
Kauft gerade: jede Menge Star-Wars-Merchandise-Unsinn 


Und sonst: Der Dezember ist endlich da. Endlich aus 
folgenden Gründen: Weihnachtsurlaub, selbst gebackene 
Plätzchen, Raclette-Pizzen zu Silvester und Star Wars. 
Top-Titel der Ausgabe: Fallout 4 


Flop-Titel der Ausgabe: Just Dance 2016 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: WWE 2K16, AC: Syndicate, Madden 16 
Hört gerade: The Adicts 


Schaut gerade: The IT Crowd, Arrow, Better Call Saul und 
natürlich Football an jedem verdammten Sonntag 


Und sonst: Das WWE Network kommt nach Deutschland! 
YES! YES! YES! Jetzt gibt es nur ein Problem: Was soll ich 
zuerst schauen? Trashige WCW-Shows, das grandiose NXT 
oder doch lieber die glorreiche ECW? 


Top-Titel der Ausgabe: Detroit, Tomb Raider, Yakuza 
Flop-Titel der Ausgabe: Fallout 4 — meh! 


Lukas Schmid // Redak-teuer 
Spielt gerade: Fallout 4 
Liest gerade: Häkan Nesser - Mensch ohne Hund 
Schaut gerade: Archer: Season 1 


Und sonst: Mit dieser Ausgabe bin ich hinausgetreten aus 
dem Moloch des Volontariats und zum vollwertigen Redak- 
teuer aufgestiegen. Hossa! Das ändert aber nichts an meiner 
Vorliebe für extrem schlechte Wortspiele: Redak-teuer, weil 
ich jetzt mehr verdiene. Verstehste? HAHAHAHA! 


Top-Titel der Ausgabe: Fallout 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Just Stop 2016 


Matthias Schöffel // Layout 
Liest gerade: Newton Thornburg — Cutter and Bone 
Hört gerade: Nicolas Godin - Contrepoint 
Schaut gerade: No Direction Home 


Und sonst: Ich mach jetzt mal kurz Mittag. Vielleicht erlebe | 
ich іп der Zeit ja was Mitteilenswertes. Bis gleich! 


Nee, nichts passiert. Es ist ein bisschen windig draußen, 
regnet wahrscheinlich bald, aber sonst... 


Top-Titel der Ausgabe: Fallout 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Just Dance 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Fallout 4 
Hört gerade: Deftones 
Schaut gerade: Bewusstseinserweiterung 


Und sonst: LIEBE FÜR ALLE Wi Was D Kuschelkurs ist naiv 
und kann nicht funktionieren? Was dann? Prügelkurs? Bestimmt 
nicht. Wenn Aufmerksamkeit und Zuneigung bissige Hunde mild 
macht und frustrierte Schüler motiviert, ist diese Herangehens- 
weise dann nicht auch in anderen Fragen ein wirksamer Weg? 


Top-Titel der Ausgabe: Fallout 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Need for Speed 
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VIDEO AUF DVD 01/2016 Fa? 


Das erhoffte Meisterwerk oder „пиг“ ein Fallout 3 in schón? Wir blicken hinter den Hype. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Es gibt 
Vorfreude, es gibt Hypes. Und dann 
gibt es noch Fallout 4. Das genoss 
eine Sonderstellung unter Rollen- 
spielern, der Release am 10. No- 
vember 2015 kam einem Großer- 
eignis gleich. Kein 
Wunder: In Bethes- 
das neuem Open- 
World-Monster ste- 
cken vier Jahre 


harte Entwicklungsarbeit und das 
merkt man auch! Das Spiel fühlt 
sich im Grunde wie eine verbesser- 
te, detaillierte, hübschere Version 
von Fallout 3 an — wenn auch mit 
ein paar Einschränkungen. 


Krieg. Krieg bleibt immer gleich. 

200 Jahre in der Zukunft entführt 
uns Fallout 4 ins sogenannte Com- 
monwealth — so heißt die post- 


nukleare Einöde, die nach einem 
Atomkrieg vom US-Bundesstaat 
Massachusetts und seiner Haupt- 
stadt Boston übriggeblieben ist. 
Durch einen (un-)glücklichen Um- 
stand verpennt unser Held — wahl- 
weise männlich oder weiblich — 
den atomaren Weltuntergang in der 
Vault 111. Erst nach einem kurzen, 
gut gemachten Tutorial erreicht er 
die zerstörte Oberfläche, nur mit 
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Rollenspiel liegt: Das Dialogsystem wurde gegenüber den Vorgängern” 
stark vereinfacht — ein deutlicher Rückschritt, der auf die Wertung drückt. 


dem Ziel vor Augen, seinen ver- 
schollenen Sohn zu finden. Auf dem 
Weg dorthin werden wir so viele in- 
teressante Orte entdecken, so vie- 
len Charakteren begegnen und an 
So viele Monsterviecher und Ban- 
diten geraten, dass es in den ersten 
Spielstunden schwer fállt, der Ge- 
schichte zu folgen — es ist zu verlo- 
ckend, vom Weg abzukommen! Als 
wir uns schlieBlich der Haupthand- 
lung zuwenden, wird leider schnell 
deutlich: Der ganze Plot um die Fa- 
miliensuche beginnt zwar interes- 
sant, verliert dann aber an Boden- 
haftung und endet spannungsarm 
und unpersónlich — Fans guter Ge- 
schichten zügeln ihre Erwartungen. 

Da hilft es auch nur bedingt, 
dass sich Fallout 4 als erster Serien- 
teil prásentiert, in dem unser Held 
durchweg vertont ist. Die Inszenie- 
rung peppt das zwar deutlich auf, 
doch richtig dramatisch oder lustig 
wird's trotzdem nur selten. Im Ver- 
gleich zu einem Witcher 3 sind die 
Charaktere und ihre Gespráche ein- 


fach nicht sonderlich packend ge- 
macht. Im Gegensatz zu Fallout 3 
und New Vegas wurde das Dialog- 
system auBerdem vereinfacht, dies- 
mal haben wir stets nur vier Ant- 
worten (in Stichpunktform) zur 
Auswahl. Besonders schade: Im Ge- 
gensatz zu Fallout 3 spielen hier Fer- 
tigkeiten wie Medizin oder Wissen- 
schaft überhaupt nicht mehr hinein 
— wenn wir NPCs überreden wollen, 
brauchen wir nur einen hohen Cha- 
risma-Wert, damit lassen sich alle 
Überzeugungsversuche meistern. 
Alles in allem ist das vereinfachte 
System ein Rückschritt. 


Vier Fraktionen, ein Problem 

Dafür hat sich das Setting ordent- 
lich weiterentwickelt! Fallout 4 dreht 
sich diesmal weniger um Mutan- 
ten, Ghule oder Strahlung, denn das 
kennen wir ja schon zur Genüge. 
Stattdessen stehen nun die Synth- 
Androiden im Mittelpunkt — künstli- 
che Menschen, die vom geheimnis- 
vollen Institut ausgeschickt werden 


Vielfalt: Sämtliche Waffen können wir umfangreich mit Upgrades ausstatten 
und unseren Wünschen anpassen. Ein großer Fortschritt gegenüber Fallout 3! 


und das Ödland in Angst und Schre- 
cken versetzen. Das sorgt für mäch- 
tig Spannungen, zu denen wir natür- 
lich nach Leibeskräften beitragen: 
Dazu schließen wir uns im Hand- 
lungsverlauf vier großen Fraktionen 
an, zum Beispiel der Brotherhood 
of Steel oder den patriotischen Mi- 
nutemen. Ziemlich spät im Hand- 
lungsverlauf müssen wir uns dann 
für eine Seite entscheiden — auf den 
ersten Blick macht das alles einen 
super Eindruck, weil die Fraktionen 
anfangs schön unterschiedlich und 
interessant aufgezogen sind. Die 
Begeisterung verfliegt allerdings ge- 
gen Ende, weil uns jede Fraktions- 
geschichte in viel zu enge Bahnen 
lenkt — es gibt schlichtweg keine 
Möglichkeit, Fallout 4 auf diploma- 
tische Art abzuschließen oder zu- 
mindest eine moralisch halbwegs 
„gute“ Lösung zu finden. Stattdes- 
sen zwingt uns jede Partei zu roher 
Gewalt — für ein Rollenspiel, das den 
Namen Fallout trägt, leider ziemlich 
unbefriedigend. 


Pip-boy-App: So spielt ihr per Smartphone 


Auf die Freundschaft! 

Dafür gefallen uns die neuen Beglei- 
ter ausgesprochen gut! Zum Bei- 
spiel der kluge Roboterdetektiv Nick 
Valentine, der ungeduldige Mutant 
Strong oder das putzige Roboter- 
mädchen Curie, das uns mit ihrem 
französischen Akzent und schüch- 
ternen Bemerkungen blitzschnell 
um den Finger gewickelt hatte. Es 
gibt insgesamt zwölf solcher Kum- 
pels, jeder mit einer besonderen 
Stärke, Geschichte und einem spe- 
ziellen Perk. Letzteren müssen wir 
uns allerdings erst verdienen, indem 
wir die Beziehung zu der Figur ver- 
bessern. Das geht meist ganz sim- 
pel, beispielsweise können wir der 
gerissenen Reporterin Piper durch 
das Knacken von Schlössern im- 
ponieren. Mit manchen Charakte- 
ren dürfen wir uns sogar in roman- 
tische Beziehungen stürzen, auch 
wenn man hier nichts im Stil von 
Witcher 3 oder Mass Effect erwar- 
ten sollte — intime Gespräche, tief- 
schürfende Erkenntnisse oder nack- 
te Haut gibt’s hier nicht zu sehen. 
Löblich dagegen: Die Geschlechter 


einstecken — ein Fest für Nerds! 


Dank der kostenlosen Companion App (gibt's für iOS und E: 
Android) bedient ihr den gesamten Pip-Boy an eurem 966 
Smartphone. Das funktioniert überraschend gut. 


Fallout 4 lásst sich auch auf Wunsch mit einer Companion App fürs 
Smartphone koppeln. Dann kónnt ihr das komplette Pip-Boy-Menü 
inklusive Inventar, Questlog, Karte und mehr über das Telefon bedienen. 
Klingt blöd? Ist aber erstaunlich cool! Die App funktioniert prima, lediglich 
beim Einblenden der lokalen Übersichtskarte (braucht eh kein Mensch) 
haben wir kurze Ruckler beobachtet. Außerdem frisst die App ordentlich 
Akku-Leistung. Ansonsten hatten wir aber erstaunlich viel Spaß mit dem 
Ding, zum Beispiel wenn wir mitten im Kampf per Smartphone Stimpacks 
und Rad-Aways einwerfen oder Ausrüstung wechseln konnten — das 

ging tatsáchlich ziemlich flott, vor allem wenn man mit dem Gamepad 
spielt. Auch praktisch: Einfach die Karte eingeblendet lassen, hilft bei der 
Übersicht! Wer sich die 140 Euro teure Pip-Boy-Sammleredition gekauft 
hat, kann sogar das Smartphone in den mitgelieferten Plastik-Pip-Boy 
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Das ändert sich! 


Krieg mag immer gleich bleiben, 
doch Fallout hat sich über die Jahre 
stark verändert. Mit Teil 4 schneidet 
Bethesda abermals alte Zöpfe ab — 
nicht immer eine gute Entscheidung. 


Neue Features: Das kommt rein ... 

* Cleverere Gegner nutzen Deckung und 
weichen Schüssen aus. 

• Romanzen mit Begleitern möglich 

* Begleiter kommentieren das Geschehen 
und plappern in Dialoge rein. 

* Keine Levelgrenze mehr, dazu 
massenhaft Perks und Upgrades 

* Verbesserbare Power Armor, die sich wie 
ein kleiner Mech spielt 

* Cooles Crafting-System für Waffen 

* Mehrere Rüstungsteile statt nur Kör- 
perpanzer und Kopfbedeckung 

• Schusswaffen können notfalls auch im 
Nahkampf verwendet werden. 

* Massenhaft legendáre Items mit beson- 
deren Eigenschaften 

* Viele Bosse und Minibosse 
(legendáre Gegner) 

* Vier vollwertige Fraktionen, denen wir 
uns anschlieBen kónnen 

* Siedlungen und Háuser lassen sich mit 
zig Ressourcen bauen. 


... und das fliegt raus! 

* Fertigkeiten wurden komplett entfernt 
und teilweise zu Perks (mit nur wenigen 
Ausbaustufen) umfunktioniert. 

* Waffen und Rüstungen nutzen sich nicht 
ab, die Fáhigkeit , Reparieren" gibt's 
deshalb nicht mehr. 

* Kein Karma-System mehr 

* Kein Survival-Modus wie in Fallout: New 
Vegas 

* Munitionsvarianten (mehrere Patronen- 
sorten für die gleiche Waffe) aus New 
Vegas gibt's nicht in Fallout 4. 

* Vereinfachtes Dialogsystem mit stets 
vier Antworten in Stichpunkt-Form. 

* Perks wirken sich (mit Ausnahme von 
„Ladykiller“) nicht auf Dialoge aus. Um 
NPCs zu überzeugen, genügt ein hoher 
Charisma-Wert 

* Die Begleitersteuerung als Kreis-Menü 
aus fallout: New Vegas gibt's nicht mehr. 
Begleitern gibt man nun auf Wunsch 
direkte Kommandos. 

* Keine zufälligen kritischen Treffer, 

Sie werden nun von Hand aktiviert. 
* Keine Traits mehr wie in Fallout: New Vegas 


spielen keine Rolle, hier darf jeder 
mit jedem anbandeln. Gilt auch für 
Roboter. Richtig so. 


Fantastische Welt für Entdecker 
Auch wenn die weitláufige, komplett 
offene Welt auf den ersten Blick 
nicht ganz so riesig erscheinen mag 
wie etwa die eines Skyrim, wurde 
sie mit derart viel Liebe zum Detail 
gebaut, dass sie locker an den Vor- 
gängern vorbeizieht. Beim Erkun- 
den schránkt uns in Fallout 4 kein 
Hindernis ein, wir kónnen direkt ab 
Spielstart tun und lassen, was wir 
wollen. Wie weit wir uns vorwagen, 
hàngt lediglich davon ab, wie gut 
wir gerüstet sind: Das Spiel beginnt 
ganz links oben auf der Map in Vault 
111 und je weiter wir von dort nach 
Südosten vorstoBen, desto hoch- 
stufiger und unbarmherziger wer- 
den die Gegner. Es ist grundsätzlich 
immer móglich, auch mal unerwar- 
tet in einen hochstufigen Feind zu 
rennen, was aber meist kein gro- 
Bes Problem ist: Auf dem normalen 
der sechs Schwierigkeitsgrade kann 
man es meistens locker mit einem 
Feind aufnehmen, der 10 Levels hó- 
her liegt als man selbst, sofern man 
gute Ausrüstung im Gepáck hat. 

Die Gestaltung der Spielwelt fállt 
etwas bunter aus als im überwie- 
gend grauen, trostlosen Fallout 3. 
Der kráftigere Pinselstrich wird 
aber nicht übertrieben eingesetzt 
und sorgt zusammen mit den schi- 
cken Gebieten für wesentlich mehr 
optische Abwechslung: Neben der 
herrlich verschachtelten Trümmer- 
landschaft von Boston gibt's düs- 
tere Wálder, malerische Küsten und 
Felder, unterirdische Vaults, ver- 
steckte Bunker, Labore, Wohnbe- 
zirke, Farmen, Höhlen, Hochhäuser 
und vieles mehr zu entdecken - al- 
les unheimlich liebevoll eingerichtet 
und mit allerlei verstrahltem Getier, 
Banditen, Mutanten und anderem 
Gesocks bevölkert. Weil Bethesda 


A je 
Augen auf beim Erkunden: Ghule kónnen nun unerwartet in der Umgebung 
auftauchen und blitzschnell im Nahkampf austeilen — das sorgt für Spannung. 
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auch nicht mit Easter Eggs, schrá- 
gen Begegnungen und wertvoller 
Beute spart, lohnt es sich, die Welt 
gründlich abzusuchen — auch wenn 
man angesichts der vielen begeh- 
baren Gebäude ab und zu mal den 
Überblick verliert. Einzig die vielen, 
stark schwankenden  Ladezeiten 
bremsen manchmal unseren Erkun- 
dungsdrang: Genau wie in Skyrim 
oder Fallout 3 werden beim Betre- 
ten von Ortschaften, Gebäuden und 
Innenräumen sowie bei der Schnell- 
reise wieder Ladeunterbrechungen 
fällig, was ein paar Sekunden, aber 
auch deutlich länger als eine halbe 
Minute dauern kann. Etwas zu lang! 


Nebenquests: Höhen und Tiefen 

Auch wenn es bei der Hauptstory 
mal hapert, bietet Fallout 4 doch 
eine ganze Menge cooler Neben- 
aufgaben, die uns viele Stunden pri- 
ma beschäftigt haben. Zum Beispiel 
erkunden wir das schick gestalte- 
te Diamond City mit seinen vielen 
Charakteren und Geschäften, hel- 
fen dort dem schüchternen Radio- 
moderator auf die Sprünge, zetteln 
Prügeleien an und machen Schlag- 
zeilen in der Lokalzeitung. Später 
tauchen wir in die Gedankenwelt ei- 
nes Killers ab, schlüpfen in die Rol- 
le eines Superhelden, helfen bei 
Ausgrabungen mit oder besuchen 
die verstrahlte Einschlagzone einer 
Atombombe. Leider finden sich un- 
ter den vielen guten Aufgaben aber 
auch ein paar Nieten: Von jeder 
Fraktion gibt's Zufallsauftráge, die 
immer nach dem gleichen Muster 
ablaufen, etwa einen Ort von Geg- 
nern sáubern, ein Artefakt holen 
oder einen Siedler vor seinen Ent- 
führern retten. Als kurzer Zeitver- 
treib sind die Aufgaben natürlich 
trotzdem okay, auf Dauer werden 
sie aber ein bisschen eintónig. Blód: 
Für die Minutemen-Fraktion erhal- 
ten wir solche Zusatzquests oft un- 
gefragt. Wenn wir manche von ihnen 
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nicht binnen einer gewissen Spiel- 
dauer erledigen (die übrigens nie 
genau angegeben wird), kann es so- 
gar passieren, dass ein Einsatz auto- 
matisch scheitert. Dadurch verpasst 
man zwar nichts Wichtiges, trotz- 
dem fühlt es sich doof an — immer- 
hin wollen wir selbst bestimmen, 
wann wir welche Quest erledigen. 


Die Kämpfe: klasse Action! 

Was dagegen auch nach zig Stunden 
noch verdammt viel Spaß macht, 
sind die Kämpfe im Ego-Shooter- 
Stil. Es gibt eine riesige Auswahl an 
Waffen für jeden Geschmack, da- 
runter zig Gewehre und Pistolen, 
aber auch exotischeres Kampfgerát 
wie Streitäxte, Eiskanonen (in Vault 
111 die Augen offen halten!) oder 
die Junk-Jet-Knarre, mit der wir 
Müll verschieBen. AuBerdem haben 
die Gegner nun ein bisschen mehr 
drauf als in den Vorgängern, sie kón- 
nen in Deckung gehen, Stimpacks 
einwerfen oder auch mal unerwar- 
tet auftauchen. Ghule zwángen sich 
beispielsweise durch gekippte Kel- 
lerfenster, das sorgt für deutlich 
mehr Spannung beim Erkunden ei- 
nes Gewólbes. Schade allerdings, 
dass die Gegner immer noch nicht 
zusammenarbeiten, zum Beispiel 
sich gegenseitig verarzten oder mit 
einem Schild schützen. Das hátte 
für mehr Taktik sorgen kónnen. Neu 
sind dafür die vielen Bosse und Mi- 
nibosse in Form legendárer Gegner, 
die nicht nur kniffliger ausfallen, 
sondern auch besondere Beute und 
Unique-Waffen im Gepäck haben, 
die spezielle Eigenschaften mitbrin- 
gen. Auf keinen Fall verpassen! 

Der Action-Anteil ist gegenüber 
den Vorgángern gestiegen und wer 
mit Shootern überhaupt nix anfan- 
gen kann, dürfte sich in Fallout 4 
schwertun. Zumal das Spiel kom- 
plett auf Auto-Aiming wie in Desti- 
ny oder Borderlands 2 verzichtet. 
Natürlich kónnen wir aber wieder 
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Cooler Typ: Wir treffen über ein Dutzend interessanter Begleiter (wie den 
Roboter-Detektiv Nick), dürfen aber immer nur einen von ihnen mitnehmen. 
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| Stimmungsvoll: Die detaillierte Welt, die cool designten Gegner und die aufwendig 
Beleuchtung gleichen die oft nur mäßige Performance locker wieder aus. 


jederzeit den VATS-Modus anknip- 
sen; der friert das Geschehen zwar 
nicht mehr ein wie in Fallout 3, ver- 
langsamt es aber so stark, dass wir 
in Ruhe gegnerische Körperpartien 
anvisieren und kritische Treffer (die 
wir nun von Hand auslösen) austei- 
len können. Das ist gewohnt effek- 
tiv und verdammt blutig. Fallout 4 ist 
übrigens auch hierzulande komplett 
ungeschnitten, zur Import-Version 
muss also keiner greifen! 


Ballern wie im Mech 

Für alle, die es gerne richtig krachen 
lassen, gibt's die neuen Power-Ar- 
mor-Anzüge. Anders als in den Vor- 
gängern sind das keine einfachen 
Rüstungen mehr, sondern verleihen 
uns eher die Statur eines kleinen 
Mechs. Damit sind dann auch di- 
rekte Ballereien gegen Gegnermas- 
sen und besonders dicke Brocken 
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móglich, am liebsten mit schweren 
Waffen wie Minigun, Raketenwerfer 
oder anderen Krawallmachern, die 
viel Inventarplatz verbrauchen. Da 
Power-Rüstungen nur mit seltenen 
Fusionsbatterien einsatzfáhig sind, 
wird auBerdem verhindert, dass wir 
stándig in der dicken Panzerung 
rumlaufen. Stattdessen heben wir 
sie uns lieber für besondere Anlässe 
auf — und haben dann umso mehr 
Spaß an dem Ding. 


Endlich: Waffen im Eigenbau! 

Um unsere Hightech-Kampfpelle in 
Schuss zu halten, haben wir nun die 
Möglichkeit, an Werkbänken unsere 
Ausrüstung zu pflegen und zu ver- 
bessern. Die Power Armor können 
wir zum Beispiel aus verschiedenen 
Teilen zusammenbauen, lackieren 
und mit Upgrades verbessern, vom 
Tarnfeld bis zum Jetpack. Noch coo- 
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ч ` а ve. : 
Bewährt: Das VATS-System wurde fast unverändert übernommen. Nun visieren wir 
die Körperteile des Gegners in einer Zeitlupe an, kritische Treffer lösen wir von Hand aus. 
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ler ist aber die Móglichkeit, endlich 
Waffen nach Lust und Laune zu- 
sammenzuschrauben. Wir waren 
selbst nach über 80 Stunden noch 
motiviert, unsere Knarren mit neuen 
Läufen, Zielvorrichtungen, Schuss- 
modi und so weiter auszustatten! 
Für die ganzen Upgrades brau- 
chen wir natürlich Rohmaterial, für 
das wir die Spielwelt nach Schrott 
und Ressourcen absuchen. Man 
verbringt also relativ viel Zeit damit, 
alte Telefone, Öldosen, Klebeband 
und anderen Kram einzusacken, 
denn fast jedes Item lásst sich ver- 
werten. Darum sollte man sich da- 
rauf einstellen, regelmäßig ins eige- 
ne Heim zurückzukehren, um dort 
die ganzen Fundsachen abzuladen. 


Viel zu tun für Handwerker 
Wo wir uns letztendlich niederlas- 
sen, ist uns ziemlich freigestellt. 
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play? test 


In Fallout 4 können wir nämlich an 
vielen vorgegebenen Orten eigene 
Häuser und sogar ganze Siedlungen 
errichten. Bethesda hat dazu ein 
ziemlich máchtiges Crafting-Tool ge- 
bastelt, dank dem man mit Zement, 
Holz, Stahl und anderem Kram ei- 
gene Behausungen errichten kann 
— von Wánden, Dáchern und Tü- 
ren über Betten, Sofas, Schränke 
und Lampen bis hin zur Stromver- 
sorgung, automatischen Geschüt- 
zen und kleinen Gescháften. Um 
die Orte mit Leben zu füllen, heu- 
ert man neue Siedler an, sorgt für 
Wasser- und Nahrungsvorráte und 
errichtet Versorgungsrouten. Das 
alles klappt trotz fummeliger Bedie- 
nung mit etwas Übung ganz gut, und 
wer sich erst mal ins Bedienkonzept 
hieingefuchst hat, kann tatsächlich 
tolle Ergebnisse beim Siedlungsbau 
erzielen — für Bastelfreunde ist das 
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Bombiger Spaß: Da es kein Auto-Aiming gibt, nutzen wir den VATS-Modus 2 2 аш 
regelmäßig — etwa um die Bombe des Mutanten-Selbstmörders in die Luft zu jagen. 
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Mensch oder Maschine: „Der Großteil der Hauptstory und. der Fraktionen dreht 
Gaich um die Synths Wir entscheiden, ob wir ihnen helfen oder Sie Jagen. 


Feature ein kleines Paradies! Eben- 
so lóblich: Wer gar keinen Bock da- 
rauf hat, kann das Háuserbasteln 
auch weitestgehend ignorieren. Wer 
also befürchtet hat, Fallout 4 wür- 
de zum kleinen Minecraft mutieren, 
darf ganz beruhigt sein — niemand 
wird gezwungen. 


Pip-Boy: Verloren im Inventar 

Da wir durch die vielen neuen Beu- 
testücke und vor allem durchs Craf- 
ting ständig ein rappelvolles Inven- 
tar haben, verbringen wir ziemlich 
viel Zeit in den Menüs unseres Pip- 
Boys. Hier und da hat Bethesda 
Verbesserungen eingebaut, eine 
Sortierfunktion nach Gewicht bei- 
spielsweise oder eine bessere Über- 
sicht auf Statuswerte. Trotzdem 
sind die Listenmenüs nicht sonder- 
lich praktisch — was bei Waffen und 
Rüstungen noch vóllig ausreicht, 
gerät bei den Heilmitteln und noch 
schlimmer bei den unzáhligen No- 
tizen, Tonbandaufnahmen, Schlüs- 
seln und anderem Kram irgend- 
wann wahnsinnig unübersichtlich. 


Meinung ^ 


„So wenig Rollen- | = 
spiel wie nie zuvor.“ eg 


Peter Bathge Redakteur 


Wer in Fallout 4 zu viel Buffout schluckt, 
wird abhängig. Da hilft dann nur eine 

Dosis Anti-Sucht-Medizin. Die hätte ich im 
echten Leben auch gerne — damit ich nicht 
mehr an der Fallout-Nadel hänge. Einfach 
fantastisch, was es im vierten Teil alles zu 
erkunden und entdecken gibt, zu looten 
und zu bekämpfen! Und doch gibt's Anlass 
zur Kritik: Im Endeffekt ist Fallout 4 nämlich 
„nur“ ein toller Open-World-Shooter — aber 
kein echtes Rollenspiel mehr. Das liegt am 
demontierten Dialogsystem, an wenig erin- 
nerungswürdigen Nebenquests, am Mangel 
an Entscheidungsfreiheit in der Story. Wo 
sind die diplomatischen Konfliktlösungen, 
wo die Möglichkeit, eine ganz spezielle 
Rolle zu spielen? Stattdessen ist Ballern 
pur angesagt — das ist irre unterhaltsam, 
keine Frage, aber nach all den Jahren des 
Wartens hatte ich mir mehr versprochen. 
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Wenigstens eine  Sortierfunktion 
nach neuen Items hätten wir uns ge- 
wünscht — doch leider werden alle 
Gegenstände automatisch nach Al- 
phabet einsortiert. Heißt also für 
den Spieler: Besser selbst für Ord- 
nung sorgen und regelmäßig aus- 
misten, sonst herrscht schnell das 
Chaos im Rucksack! 


Kein Levelcap, keine Fertigkeiten 

Im Inventar von Fallout 4 mag vie- 
les beim Alten geblieben sein, doch 
dafür hat Bethesda ordentlich an 
anderen Mechaniken geschraubt. 
So wurde nicht nur das Dialogsys- 
tem stark vereinfacht, sondern zum 
Beispiel auch die komplette Kar- 
ma-Anzeige gestrichen. Auch das 
Radmenü für Begleiter und die Mu- 
nitionsvarianten aus Fallout: New 
Vegas findet man in Fallout 4 nicht. 
Waffen und Rüstungen, die sich ab- 
nutzen? Die Zeiten sind vorbei. Be- 
sonders erwischt hat’s aber das Fer- 
tigkeitensystem — das hat Bethesda 
nämlich kurzerhand gekickt und in 
das neue Perksystem integriert. Das 
präsentiert sich nun als riesige schi- 
cke Übersicht, die auf den ersten 


Wieder ı Iis Wir schlichtend eingreifen 0 oder zusehen, wie sich die Dinge entfalten. Ж 


Blick etwas einschüchternd wirken 
kann, aber jede Menge Freiheiten 
erlaubt. Nach jedem Levelaufstieg 
dürfen wir hier eines der sieben 
Special-Basisattribute steigern oder 
einen von 70 Perks wáhlen, von de- 
nen es noch mal verschiedene Up- 
grades gibt — insgesamt kónnen wir 
hier Punkte auf wahnsinnige 275 
Upgrades verteilen! Móglich macht 
das eine simple, aber enorm wich- 
tige Design-Äänderung: Anders als 
in Fallout 3 gibt es keine feste Level- 
grenze mehr, wir kónnen also belie- 
big aufsteigen und neue Fáhigkeiten 
und Eigenschaften lernen. Das sorgt 
für mehr LangzeitspaB! Da Levelups 
auch flotter kommen als in Fallout 3, 
erhalten wir nun schön regelmäßig 
neue Perks. Das tröstet ein biss- 
chen über die gestrichenen Fertig- 
keiten hinweg — auch wenn wir uns 
gewünscht hätten, dass zumindest 
einige Perks in Dialogen zum Tragen 
kommen. So geht Fallout 4 ein schö- 
ner Rollenspielaspekt verloren. 


Grafik: Höhen und Tiefen 
Natürlich wurde die Technik runder- 
neuert, immerhin ist Fallout 3 schon 


Style over Benutzerfreundlichkeit: Das Pip-Boy-Inventar fällt mit seinen 
überquellenden Listen etwas umständlich aus. Dafür ist der Stil hervorragend! 


sieben Jahre her. Im Vergleich zu 
den Vorgángern zeigt Fallout 4 viel 
schárfere Texturen, detailliertere 
Waffen- und Gegnermodelle, eine 
tolle Landschaft und teils wunder- 
schönes Design. Am besten gefällt 
uns die aufwendige Beleuchtung, 
die mit volumetrischem Licht und 
hübschen Schattenwürfen für fan- 
tastische Szenen sorgt. Auch die 
hohe Weitsicht kann sich sehen 
lassen. Schlicht enttäuschend sind 
aber die Gesichter vieler Charakte- 
re geraten, die oft steife Mimik, die 
kaum lippensynchronen Dialoge 
und die Zement-Frisuren wirken ein- 
fach nicht mehr zeitgemäß. Schön 
sind dagegen die Tag-und-Nacht- 
Wechsel inklusive schicker Nebelef- 
fekte, genauso wie die glaubhaften 
Stadtruinen — wenn es um Endzeit- 
Architektur geht, macht Bethesda 
eben niemand was vor. 

In Sachen Bugs steht Fallout 4 
ganz in der Tradition bisheriger Be- 
thesda-Spiele — macht euch auf 
gelegentliche Physik-Fehler inklu- 
Sive witzig umherfliegender Geg- 
ner gefasst, auf tierische Begleiter, 
die sich zwischendurch mal kurz 


Crafting für Fortgeschri ene: Mit dem fummeligen, aber auch sehr mächtigen 
2 Handwerkssystem bauen wir mehrstöckige Häuser und ganze Siedlungen!" 


aufs Dach teleportieren, oder Clip- 
ping-Fehler, in denen Gegner auch 
mal durch eine Tür durchwinken. 
Das Wichtige: Solche Glitches sind 
weder an der Tagesordnung noch 
wirklich schlimm. Nerviger sind da 
schon die häufigen Performance- 
Einbrüche — besonders in Innen- 
räumen fällt die Framerate auch mal 
deutlich unter 30 Fps, was das Zie- 
len merklich erschwert. Hier wäre 
noch Patch-Bedarf! 


Audio: alles im grünen Bereich 

Akustisch ist Fallout 4 dafür sehr ge- 
lungen, mit einem unaufdringlichen, 
aber stimmungsvollen Soundtrack 
und deutschen Sprechern, die zwi- 
schen „solide“ und „hochmotiviert“ 
schwanken. Auch ein paar aus Film 
und TV bekannte Stimmen sind zu 
hören, Bethesda hat also Geld in die 
Vertonung gesteckt. Alles in allem 


gut! Die englische Sprachausgabe 
klingt aber wie so oft etwas besser 
— wer mag, kann einfach die Sys- 
temsprache der Konsole umstellen 
und so auf Englisch spielen. Schal- 
tet auch ab und zu den Klassik-Ra- 
diosender im Pip-Boy an! Bethesda 
hat eine ausgezeichnete Auswahl an 
klassischen Stücken eingebaut, die 
für Abwechslung sorgen und spezi- 
ell in Kämpfen erstaunlich gut pas- 
sen. 


Ein würdiger Nachfolger? 

Mit seinen actionreichen Kämpfen, 
der großartigen Welt und massig 
Zeug zum Entdecken hat uns Fall- 
out 4 schon mehr als 100 Stunden 
prima unterhalten. Auch wenn es 
Sich über weite Strecken wie seine 
Vorgánger anfühlt, zeigen Features 
wie das freie Levelsystem, das Waf- 
fencrafting und der Siedlungsbau, 


Baukasten: Dank neuem Perk-System können wir unbegrenzt leveln und 275 Upgrades 3 
freischalten. Dafür wurden die Fertigkeiten aus den Vorgängern komplett entfernt. " 
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dass Bethesda auf die Wünsche 
vieler Fans gehórt hat. Von den vier 
Fraktionen hatten wir uns aber deut- 
lich mehr erhofft, hier zwängt uns 
Bethesda zu sehr in enge Story-Pfa- 
de, statt spielerische Freiheiten zu 
fördern. Wir hätten uns gehaltvollere 
Entscheidungen, mehr friedliche Lö- 
sungswege, stärkere Auswirkungen 
der eigenen Fähigkeiten, kurz: deut- 
lich mehr Rollenspiel gewünscht. Die 
mäßige Story kann das nicht auffan- 
gen, im Vergleich zu einem Witcher 3 
fehlt es hier einfach an packenden 
Szenen, an Dramatik und Wucht. 
Wir hoffen, dass Bethesda für die ge- 
planten DLCs noch ein paar Schip- 
pen drauflegt — dann wäre Fallout 4 
vielleicht wirklich das erhoffte Über- 
spiel. Doch selbst jetzt, trotz man- 
cher Schnitzer, bleibt es ein würdi- 
ger Nachfolger von Fallout 3. Und 
das will doch was heiBen! FS 
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Meinung 

„Kein perfektes Fallout, 
trotzdem ein gewaltiger 
Spaß für Entdecker!“ 
Felix Schütz Redakteur 


Fallout 4 hätte fast die 90 geknackt: Ich liebe die 
faszinierende Welt, die Kämpfe, die Items, die vielen 
Orte zum Erkunden — was für eine Suchtwir- 

kung! Ohne Levelcap kann ich nach Herzenslust 
erforschen, die Unmengen an Perks und Upgrades 
motivieren auch nach zig Stunden. Für Entdecker ist 
das Spiel ein Hit — nur leider nicht für Rollenspieler. 
Auf die Geschichten habe ich kaum Einfluss, die 
Fraktionen zwingen mich in feste Rollen und das 
entschlackte Dialogsystem schert sich nicht darum, 
wie ich meinen Charakter geskillt habe, denn 
Entscheidungen sind ohnehin selten. Zwar macht 
Fallout 4 trotzdem riesigen Spaß, doch im Witcher- 
3-Zeitalter hatte ich mehr Tiefgang erwartet. 


Termin: 10. November 2015 
Hersteller: Bethesda Softworks 
Entwickler: Bethesda Game Studios 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 
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Wunderschöne Welt und starkes Design. Hässliche 
Gesichter, einige unschöne Texturen und Perfor- 
mance-Einbrüche stóren aber das Gesamtbild. 


SOUND ййййййййтҥ з 


Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig, и. a. deutsch 


Ordentliche Sprecher, gute Musikuntermalung. Wer 
mag, kann auch komplett auf Englisch spielen. 


BEDIENUNG uuaaaaarnnm 7 
Remote-Play м Cross-Play |_|Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 26 GByte (erforderlich) 


Viele Tasten sind mehrfach belegt, die Listenme- 
nüs teils umständlich. Alles in allem aber okay! 
Achtung: kein Shooter-typisches Auto-Aiming! 


EINZELSPIELER dli dd E 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 


Der Schwierigkeitsgrad lässt sich jederzeit 
ändern. Einen Hardcore-Modus wie in Fallout: New 
Vegas gibt es nicht mehr. 


MEHRSPIELER EEEEREEERERNB - 


GRAFIK 


Spieler online: — Spieler offline: — 
Fallout 4 ist ein reiner Einzelspielertitel. 
PRO & CONTRA 


СЭ) Riesige Welt mit zig Orten zu entdecken 

GH) Flotte, gute Shooter-Kämpfe 

CH Cooles Crafting inklusive Häuserbau 

CH Sehr viele Perks, keine Levelgrenze 
Dünne Story, wenig Entscheidungen 


Viele Ladezeiten, mäßige Performance 


Wertung & Fazit 
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Ein Paradies für Entde- 
cker, leider auf Kosten 
der Rollenspiel-Elemente. 


" Yakuza 5. 


Sega lässt die Mafia aus dem Sack: Die 
fünfte Episode des japanischen Gangster- E 
Dramas macht euch ein Angebot ... AS 3 "T 
AC | | Wenn ihr dieses Heft in Japan veröffentlicht wurde — CV cm 
druck h in den Händen haltet, außerhalb der fernóstlichen Lan- er "d K 
ist es ziemlich genau drei Jahre — desgrenzen besser bekannt unter IN : 
her, seit Руй Ga Gotoku 5 erstmals dem Titel Yakuza 5. Von wenigen E d 


IR tes | | 7 
Arcade-Prügler: In Japan hat Sega noch ein echtes Spielhallen-Standbein. Vor gd 
solch coolen Kulissen vermöbelt man vorlaute Honks wie diesen noch viel lieber. Toda À 2 
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Stubborn old man 
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Thanks for lendin' » hand. That was some fine 
Schutzgeldverprasser: Іп den zahlreichen Nebenquests müsst ihr NPCs nicht 
zur Kooperation zwingen. Viele kommen mit ganz eigenen Anliegen auf euch zu. 


News und Previews einmal ab- 
gesehen, glänzte das PS3-Spiel 
im Westen bislang jedoch haupt- 
sächlich durch Abwesenheit. Das 
hielt eine treue Fangemeinde 
aber nicht davon ab, den Wunsch 
nach einer hiesigen Lokalisierung 
immer wieder laut auszuspre- 
chen. Ein Unterfangen, das nach 
einer langen Wartezeit endlich 
belohnt wird, hat sich Sega doch 
endlich entschlossen, Yakuza 5 
per Download-Fassung auch eu- 
ropäischen und US-Spielern zu- 
gänglich zu machen. 


The story goes on 

Die Zahl im Titel deutet es zwar 
bereits an, hervorheben wollen 
wir es aber trotzdem gleich zu 
Beginn: Als mittlerweile fünfter 
Teil ist Yakuza 5 keine komplett 
neue Geschichte mit frischen 
Charakteren, sondern setzt von 
Beginn an auf ein seit nunmehr 
zehn Jahren bestehendes Story- 
Fundament. Zwei Jahre sind seit 
den Ereignissen von Yakuza 4 ver- 
gangen, die in dem Beschluss ei- 
nes Waffenstillstandes zwischen 
den beiden Verbrecher-Syndika- 
ten des Tojo Clans und dem Ueno 
Seiwa Clans gipfelten. Doch jetzt, 
wo einer der hochrangigen Un- 
terzeichner dieses Vertrags auf 
dem Sterbebett liegt, droht das 
gerade erst geflochtene Band 
wieder zu zerreißen. Für den 
nun kurz bevorstehenden Ma- 
fia-Krieg werden schon im Vor- 
feld neue Bündnisse mit anderen 
Clans in Japan geschmiedet, um 
möglichst schnell die landeswei- 
te Macht sichern zu kónnen. Von 
all diesen Ereignissen hat sich Ki- 
ryu Kazuma, seit jeher die Haupt- 
figur der Yakuza-Reihe, mittler- 
weile distanziert und arbeitet nun 
als Taxi-Fahrer in Fukuoka, einer 
weit von Tokio entfernten, süd- 
westlich gelegenen Stadt. Aller- 


www.playvier.de 


кс 3 Stabillty 
LZ 4 Re-Guard 


ГА 
1 [/ A 5 Enhanced Hold Escape 


4 144 у. B Essence of Iron Hammer 


- play“ test 


Weapon Sidis 
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Level-up: Neue Kampftechniken schaltet ihr durch verdiente Orbs frei oder 
wenn ihr auf der Straße bestimmte Momente und Situationen aufschnappt. 


Wer war das noch mal? Gerade zu Beginn des Spiels werdet ihr mit vielen 
Namen zugeballert, was es für Anfänger schwieriger macht, der Story zu folgen. 


Besides, | couldn't see the head of Kyushu's | 
Yamagasa Family stooping to underhanded means. 


N 


dings vermag er es seiner neuen 
Identitát zum Trotz nicht, die al- 
ten Yakuza-Wurzeln hinter sich zu 
lassen. Mit dem Verschwinden von 
Daigo Dojima, dem gegenwártigen 
Anführer des Tojo Clans, wird Kiryu 
einmal mehr in den Sumpf des or- 
ganisierten Verbrechens gezogen 
— ein gárender Moloch aus Gewalt 


und Verrat, aus dem es scheinbar 
kein Entrinnen gibt. Für jene un- 
ter euch, die jetzt befürchten, dem 
Plot des Spiels in keiner Weise fol- 
gen zu kónnen, kónnen wir eine 
Entwarnung aussprechen. Die Hin- 
tergrundgeschichte von Yakuza 5 
vermag es, auch für sich selbst ge- 
schlossen auf eigenen Beinen zu 


Schmutziges Gescháft: Auch wenn Harukas Weg zur Pop-Ikone mit Dance- = 
Battles gepflastert ist, gehört ihr Kapitel inhaltlich zu den düstersten des Spiels. 


stehen, ohne dabei Neulinge mit 
Unmengen von Fragezeichen über 
dem Kopf im Raum stehen zu las- 
sen. Weitreichende Kenntnisse 
über die Vorgänger sind aber den- 
noch wärmstens empfohlen, da ihr 
nur so sämtliche Anspielungen und 
die Motivationen zahlreicher Cha- 
raktere deuten könnt. 
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Kein Open-World-Titel kommt heute noch ohne eine Fülle an Minispielen aus, die ihr abseits der Hauptstory findet. Yakuza 5 bildet da keine Ausnahme. 
Selbst wenn ihr nur der umfangreichen Hauptstory des Spiels folgt, werdet ihr in Yakuza 5 für viele Stunden beschäftigt sein. Dabei gibt es abseits noch viel mehr zu entdecken: In der Spielhalle 


zocken gehen, Karaoke singen, Hostessen bezirzen, Angeln, Stand-up-Comedy betreiben, ins Casino gehen, Jagen, Ramen kochen, Tischtennis, Baseball und noch vieles mehr ... 
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Realer geht's kaum 

Yakuza 5 hatte von allen bisherigen 
Teilen das Privileg einer doppelt so 
langen Entwicklungszeit — und das 
merkt man dem Umfang des Spiels 
locker an. Ganze fünf Spielfiguren 
warten im Verlauf der zusammen- 
hángenden Geschichte darauf, von 
euch durch ebenso viele verschie- 
dene Areale dirigiert zu werden. 
Letztere sind zwar allesamt fiktio- 
nal, basieren jedoch auf realen Or- 
ten wie etwa dem Rotlichtbezirk 
Kabukicho in Tokio oder dem auf- 
wendig beleuchteten Einkaufsvier- 


Langstrecken-Yakuza: Die jeweiligen Bezirke umfassen eine Haupt- sowie 
Nebenstraßen, müssen daher also nicht mit dem Auto abgeklappert werden. 


60 | 01.2016 | play* 


abise 


fm better at eatin 


Kaguya 


Fm good at startin’ fires. 


I figured you were ай outdoorsy sort! Are you. 


any good at cooking, too? 


tel von Osaka, Dotonbori. Sámtli- 
che Ortschaften nehmen dabei 
keine kilometerhaften Ausmaße 
an, sondern beschränken sich auf 
einige Haupt- und Nebenstraßen, 
die man zu Fuß abklappert. Wem 
es nach einer offenen Spielwelt а 
la Grand Theft Auto gelüstet, wird 
enttäuscht sein — ein Vergleich, 
den die Serie seit Beginn an über 
sich ergehen lassen muss. Hin- 
sichtlich des Detailgrads der Um- 
gebung spielt Yakuza 5 aber ganz 
oben mit. Von den zahlreichen 
Läden und Reklametafeln über 
das Piepen der Fußgängeram- 
peln und den Bordsteinkacheln 
bis hin zu den an jeder Straßen- 
ecke stehenden Getränkeauto- 
maten: Nahezu jede Kleinigkeit 
ist von den Entwicklern berück- 
sichtigt und ins Spiel eingebaut 
worden. Eine so detailgetreue 
Videospiel-Umsetzung des japa- 
nischen Großstadttrubels hat es 
bislang noch nicht gegeben. Die 
gerade angesprochenen Charak- 
tere dienen dabei nicht bloß als 
Plot Device für die Story, sondern 


warten auch mit eigenen Game- 
play-Finessen auf. In seinem Her- 
zen ist Yakuza 5 wie bereits sein 
geistiger Vorgänger Shenmue 
ein Beat em Up und konfrontiert 
euch daher regelmäßig mit zufäl- 
lig auftauchenden Gangstern und 
Schlägertrupps, die auf Stress 
aus sind. Geratet ihr mit ihnen 
aneinander, wechselt das Open- 
World-Geschehen rüber zu einer 
Art Kampfarena, in der ihr die 
Fäuste sprechen lassen müsst. 
Weist allein dieser Übergang 
schon Gemeinsamkeiten mit ei- 
nem Rollenspiel auf, wird der 
RPG-Anteil durch zu verdienende 
Erfahrungspunkte, Talentbäume 
und zahlreiche Spezialfähigkeiten 
noch weiter vertieft. Shun Akiya- 
ma beispielsweise ist Experte für 
schnell ineinander übergehende 
Kick-Kombinationen, Taiga Saeji- 
ma lässt es mit kraftvollen Faust- 
hieben und Wurfkombinationen 
bedeutend langsamer angehen. 
Erstmals in der Yakuza-Serie ist 
sogar die 16-jährige Haruka Sa- 
wamura spielbar, welche sich ge- 
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Sympathischer Bastard: бого Majima ist bereits seit mehreren Teilen dabei 
und musste auch schon mal in einem Bosskampf von euch verprügelt werden. 


* " dii. 


Just watch. If we go to war against Omiz:they Il 
scatter-like rats. = 


rade dazu anschickt, die Welt der 
J-Pop-Stars im Sturm zu erobern. 
Anstelle von Roundhouse Kicks 
schwingt die zierliche Dame aber 
lieber das Tanzbein und fordert 
die Konkurrenz stattdessen zum 
Dance-off heraus. Klingt nach 
einem heiteren Spaß — und tat- 
sächlich steckt in Yakuza 5 mehr 
Witz, als man zunächst glauben 
mag. Vor allem in den zahlreichen 
Nebenaktivitäten wird es oft hu- 
morvoll, wenn so manch таппіі- 
che Spielfigur beim Karaoke trotz 
fürchterlicher Gesangsqualitäten 
ihr Bestes gibt. Auch in den Prü- 
geleien gibt es oft was zu lachen: 
schon mal einen vorlauten Stra- 
Benschläger mit einen Motorrol- 
ler als Waffe verprügelt? Yakuza 5 
gibt euch die Möglichkeit dazu. 


Technik-Kompromisse 

Bei all dem Spaß, den man mit 
Yakuza 5 haben kann, sollte der 
Kern des Spiels nicht vergessen 
werden, welcher sich von ande- 
ren Spielen in ähnlichem Meti- 
er so fundamental unterschei- 
det. Yakuza 5 ist in erster Linie 
ein zutiefst ernstes, wortgewalti- 
ges, streckenweise vielleicht so- 
gar langatmiges Gangster-Dra- 
ma. Vor allem der Beginn des 
Spiels gestaltet sich mit vielen 
Zwischensequenzen und Tutori- 
als bisweilen ein wenig zäh, was 
ungeduldige Naturen schnell ver- 
anlasst, alle Dialoge wegzudrü- 
cken — und von denen sind nicht 
mal alle wirklich vertont, son- 
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dern nur mit englischen Unterti- 
teln versehen worden. Warum das 
im Jahr 2015 (oder eher 2012) 
noch so sein muss, sei mal dahin- 
gestellt. Im Angesicht des massi- 
ven Textaufkommens und der Tat- 
sache, dass Yakuza nun mal keine 
AAA-Serie ist, kann man dies aber 
noch entschuldigen. Wirklich 
schade ist hingegen, dass das 
Spiel für die Download-Kompri- 
mierung so viele Federn lassen 
musste. Viele Texturen im Spiel 
sind nun deutlich verschwomme- 
ner als in der rund drei Jahre alten 
Retail-Fassung, heftiges Kanten- 
flimmern in den Fahr-Sequenzen 
lässt frühes PS3-Feeling aufkom- 
men. Was Yakuza 5 jedoch in der 
Technik fehlt, macht es durch jede 
Menge toller Details im Gameplay 
wieder wett. Die zahlreichen Beat- 
'em-Up-Einlagen bieten genü- 
gend Moves und Tiefe, ohne sich 
dabei in zu komplexer Materie zu 
verfangen oder auf der anderen 
Seite zu einem simplen Button- 


A 


masher zu verkommen. Ist euch 
mal nicht danach, der Hauptstory 
weiter zu folgen, locken zahlrei- 
che Nebenquests mit verschie- 
densten Belohnungen. In der 
örtlichen Spielhalle warten alte 
wie neue Sega-Titel darauf, von 
euch gemeistert zu werden. In 
teuren Hostessen-Clubs gilt es, 
das Herz von der Dame eurer 
Wahl mit teuren Drinks, anregen- 
den Gesprächen und der richti- 
gen Attitüde für euch zu gewin- 
nen. Zahlreiche Fahrgäste wollen 
innerhalb eines Zeitlimits sicher 
an ihr Ziel gebracht werden, na- 
türlich unter der Berücksichti- 
gung der Verkehrsregeln — Blin- 
ker setzen und langsam anfahren 
inklusive! Zwischen all den vielen 
Sondermissionen und Nebencha- 
rakteren dreht sich Yakuza 5 aber 
vor allem um eins: um die Ge- 
schichte eines Mannes namens 
Kiryu Kazuma, den seine Vergan- 
genheit immer wieder aufs Neue 
einholt. 


(D Overtake the kidnapper 
= =з 


Euro-Drive: Die Taxi-Rasereien erinnern ` 


wunderbar an Crazy Taxi und Initial D. 


Ein PS3-Revival: Kiryu 
Kazuma ráumt auf in der 
Nachbarschaft!" 


Marco Cabibo Redakteur 


Yakuza 5 ist kein Leichtgewicht. Bis sich 
Einsteiger in dem so vielschichtigen Universum 
auskennen und sámtliche Zusammenhánge anei- 
nanderreihen können, geht viel Zeit ins Land. Für 
die ganz Neugierigen ist es sogar empfehlens- 
wert, erst einen Blick auf die vergangenen Ereig- 
nisse zu werfen. Seid ihr dann noch in der Lage, 
über eine arg gedrosselte Grafik hinwegzusehen, 
entlohnt euch Yakuza 5 mit toll ausgearbeiteten 
Charakteren, detailverliebten Arealen und einer 
práchtigen Gameplay-Mischung aus Beat 'em Up, 
RPG und Adventure. Ich hoffe sehr, dass Segas 
Mühen Früchte tragen und sich auch außerhalb 
Japans ein größeres Publikum für Yakuza findet. 


Termin: November 2015 
Hersteller: Sega 
Entwickler: Sega 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
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GRAFIK TTT 
720plv| 1080р! | optionaler 3D-Modus| | 
Die groBe Schwáche des Spiels. Technisch hat das 
Spiel schon einige Jahre auf dem Buckel. 

SOUND TTT 8 


Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 


Fantastische Originalsprecher, sehr gutes Sound- 
Ambiente. Lásst kaum Wünsche offen. 


BEDIENUNG ggggggggrt з 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save| | 
Installationsgröße: ca. 23 GByte (erforderlich) 

Ob nun Minispiel, Prügel-Einlage oder Autofahrt: 


Jede Situation im Spiel lässt sich mit nur wenig 
Übung blitzschnell meistern. 
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Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer 


Vom etwas schwierigen Einstieg abgesehen, 
wird die Story sehr gut erzáhlt und nebenbei mit 
abwechslungsreichem Gameplay kombiniert. 


Spiel 
Im Ge 


Tolle Mischung aus mehreren Genres 
Umfangreiches, düsteres Gangster-Epos 
Sehr gut geschriebene Charaktere 
Akkurat übersetzte, englische Texte 

Hin und wieder ein bisschen langatmig 


Technisch der Retail-Version unterlegen 


Der beste Teil der Serie 
zieht alle Register — und 
euch in seinen Bann! 
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CHälzernes Argūment: 2005 wurde um Grundstein der Уакига-афа 
Ё Serie gelegt, ‚Sowohl vom Setting heralsauch vom Kampfsystem. 22 
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Lass das mal den Papa machen: In Teil 3 kümmert sich Kiryu 


um mehrere Waisenkinder. Das Glück hält aber nicht lange tee 


Yakuza - De Senennstcr 


Segas Antwort auf Grand Theft Alto = was ist dran an dem Geheimtipp aus Japan? 


Es ist ein Schicksal, das viele Video- 
spielimporteure kennen und teilen: 
Sobald im Ausland ein neuer Titel 
aus der persónlichen Favoritenreihe 
angekündigt wird, befindet man sich 
oft in der Bredouille. Wird das Spiel 
auch hierzulande auf den Markt 
kommen? Und falls nicht sofort, viel- 
leicht etwas spáter? Besteht die Ge- 
fahr, dass es geschnitten wird? Oder 
soll man sámtliche Überlegungen 
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über den Haufen werden und den Ti- 
tel einfach sofort importieren? Fans 
der mittlerweile rund zehn Jahre al- 
ten Yakuza-Reihe haben schon so 
ziemlich alle Szenarien durch, die 
man sich vorstellen kann. Einige Ti- 
tel erschienen erst rund ein bis drei 
Jahre spáter im Westen, andere 
überhaupt nicht oder mit einem ge- 
kürzten Inhalt. Jetzt, nachdem mit 
Yakuza 5 das bislang beste Spiel der 


Reihe in Europa und den USA he- 
rausgekommen ist, wollen wir die 
Vorgänger kurz Revue passieren 
lassen und euch über die Beson- 
derheiten des jeweiligen Titels in 
Kenntnis setzen. 


Yakuza 1, 2005 

Der Startschuss von Yakuza fiel am 
8. Dezember 2005 und stellte von 
Anfang an den Ex-Yakuza Kiryu Ka- 
zuma in den Mittelpunkt. Nach ei- 
ner rund zehnjáhrigen Haftstrafe 
für ein nicht begangenes Verbre- 
chen findet er seinen einstigen 
Clan zerstritten vor. Ungewiss da- 
rüber, wer den Tojo Clan als Náchs- 
tes anführen wird, stößt Kiryu auf 
das Waisenkind Haruka, die von 
vielen Yakuza-Anhängern ener- 
gisch verfolgt wird und demnach 
wohl ein wichtiges Schlüsselele- 
ment indem Bandenkrieg darstellt. 
Yakuza 1 stellte nicht nur inhaltlich 


( 


Teile, sondern zeichnete sich auch 
sofort durch viele Besonderheiten 
wie das Prügel-Gameplay und das 
realen Orten nachempfundene 
Areal aus. Fairerweise muss man 
jedoch sagen, dass das erste Spiel 
deutlich im Fahrwasser von Titeln 
wie Grand Theft Auto oder True 
Crime fuhr. Es sollte chronologisch 
gesehen nicht das erste Spiel der 
Reihe bleiben und bereits ein Jahr 
spáter erschien mit Like a Dragon: 
Prologue ein rund 43 Minuten lan- 
ger Film, der in den 1970er-Jahren 
angesiedelt ist und Kiryus Kindheit 
thematisierte. 


Yakuza 2, 2006 

Ebenfalls im selben Jahr hat- 
te Sega mit Yakuza 2 einen offi- 
ziellen Nachfolger am Start und 
sorgte flugs für so manche Über- 
raschung. Im Angesicht der kur- 
zen Entwicklungszeit hátte man 


die Weichen für die nachfolgenden 
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Samurai-Parade: Bereits zweimal wurden die Charaktere der Hauptreihe auch) mS von einem billigen Schnellschuss 


[еп historisches Feudal-Korsett gepackt, allerdings nur im heimatlichen Japan 
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ausgehen Кбппеп, tatsáchlich 
aber verfeinerten die Entwickler 
das Grundgerüst an vielen Ecken, 
verlagerten das Geschehen in 
das westlich gelegene Osaka und 
führten zudem neue Charakte- 
re ein — in den Augen vieler Fans 
war Yakuza 2 lange Zeit das bes- 
te Spiel der gesamten Serie. Im 
Gegensatz zum Vorgänger beließ 
es Sega für die westliche Version, 
die erst im September 2008 fol- 
gen sollte, auch bei der japani- 
schen Sprachausgabe. Der Um- 

| stand, dass das Spiel noch für die 
PS2 erschien und die Nachfolger- 
Hardware gerade am Durchstar- 
ten war, verhinderte einen großen 
Erfolg außerhalb Japans. 


Yakuza 3, 2009 
Für die offiziell dritte Episode 
des Yakuza-Epos vollzog Sega 
| ein weiteres Mal einen Bühnen- 
wechsel. Anstelle von Rotlicht- 
| vierteln und anderen düsteren 
| Settings war ein großer Teil des 
Spiels im tropischen Okinawa 
angesiedelt. Fern der brutalen 
Erlebnisse seiner Vergangen- 
heit kümmert sich Kiryu hier um 
die Kinder eines Waisenhauses, 
bis ihn sein früheres Leben ein 
weiteres Mal einholt. Wer damit 
bislang noch nicht vertraut war, 
konnte sich in Yakuza 3 eine de- 
taillierte Zusammenfassung der 
beiden Vorgänger ansehen. Ein 
feiner Zug von Sega, der durch 
eine riesige Menge an gekürz- 
tem Content leider wieder zu- 
nichtegemacht wurde. Vor al- 
lem viele der Sequenzen in den 
Nachtclubs, damit verbunde- 
ne Nebenmissionen und wei- 
tere kleine Details wurden für 
den westlichen Markt geschnit- 
ten. Angesichts der Stripclubs 
in GTA 4 oder 5 ein unverständ- 
liches wie unnötiges Vorgehen. 
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Yakuza 4, 2010 

In bester Serientradition ließ Yaku- 
za westliche Fans ein knappes Jahr 
warten, bis auch sie im März 2011 
wieder in die Haut von Kiryu Kazu- 
ma schlüpfen durften. Als große 
Neuerung — und deutlich vor GTA 5 
— stellte euch Yakuza 4 auch drei 
weitere Spielfiguren zur Verfügung. 
Neben zwei weiteren Anhängern 
der Yakuza war dieses Mal auch ein 
Undercover-Cop spielbar, der mit 
dem Verbrecher-Clan zusammenar- 
beitete. Die bereits bekannten Are- 
ale der Vorgänger wurden sowohl 
grafisch gepimpt als auch umfang- 
reich erweitert — ganz zu schweigen 
vom Kampfsystem, das nun deut- 
lich variantenreichere Prügeleien 
ermöglichte und die nähere Umge- 
bung noch viel mehr in den Kampf 
einbezog. Für Nicht-Japaner war es 
für eine lange Zeit das letzte Spiel, 
denn der offizielle Nachfolger ließ 
mehr als drei Jahre auf sich warten. 


Die Spin-offs 

Als erfolgreicher Bestseller inner- 
halb der eigenen Landesgrenzen 
dauerte es nicht lange, bis Yakuza 
auch mit inoffiziellen Spin-offs auf 
sich aufmerksam machte. Bereits 
2008 hatte Sega mit Ryu ga Goto- 
ku Kenzan! das erste Nebenspiel 
abseits der Hauptgeschichte parat. 
Das war knapp 400 Jahre vor der 
eigentlichen Ära des Spiels ange- 
siedelt und steckte die bekannten 
Charaktere statt in teure Marken- 
anzüge in luftige Samurai-Yukatas. 
Auch wenn es sonst keine inhaltli- 
chen Überschneidungen gab, wuss- 
te Ryu ga Gotoku Kenzan! mit einer 
guten Erzählung und ebenso prima 
Kampf-Mechaniken zu begeistern 
— 2014 wurde der Ableger mit Ryu 
ga Gotoku Ishin! auf der PS4 sogar 
fortgesetzt. Deutlich näher dran an 
der Vorlage, nämlich in Form eines 
Prequels zum ersten Teil, war Yaku- 
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Faules Stück: Mit Yakuza: Dead Souls erschien 2011 ein ganz netter Ableger 
im Zombie-Milieu, welcher der Hauptreihe allerdings deutlich unterlegen ist. 
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Goldene Zeiten: Das Prequel Yakuza Zero ist in den 1980ern angesiedelt, als 
Japan noch im finanziellen Überfluss lebte — bis zur Krise der Bubble Economy. Л 


za Zero, ebenfalls im vergangenen 
Jahr auf der Playstation 4 erschie- 
nen. Das sprichwórtliche schwar- 
ze Schaf des Clans stellt indessen 
Yakuza: Dead Souls dar, welches 
sich neben einem erhóhten Bal- 
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durch technische Macken aus- 
zeichnete. Inhaltlich wird Yakuza 5 
für die náchste Zeit das wohl ak- 
tuellste Spiel bleiben. Das im Sep- 
tember angekündigte Yakuza 6 ist 
als Neuinterpretation des ersten 


ler-Fokus und Zombies vor allem Teils angedacht. MC 


Nur dank Shenmue steht Yakuza heute so erfolgreich im Leben. 


Wenn von Gangster-Milieu, Gewalt und Geballer die Rede ist, denkt der gemeine Spieler 
unvermeidlich an Grand Theft Auto, eine der einflussreichsten Serien dieser Generation. 
Infolgedessen kommt es natürlich aufgrund vieler gegebener Parallelen oft zu Vergleichen 
mit der japanischen Yakuza-Reihe. Dabei haben beide Serien weit weniger miteinander 
gemeinsam, als man glauben mag. Während sich GTA vor allem auf kurzweilige Action in 
einer großen, frei befahrbaren Welt setzt, liegt der Fokus von Yakuza eher auf einer ge- 
mächlichen wie erwachsenen Story und zünftigen Prügeleien. Wo es genau das schon mal 
gab, wissen vor allem Besitzer einer Dreamcast — ganz richtig, die Rede ist natürlich von 
Shenmue. Das einst teuerste Spiel aller Zeiten (Produktionskosten und Marketing beliefen 
sich auf 70 Millionen US-Dollar) begeisterte die Kritiker mit einer intensiv erzählten Story 
und einer bis dato noch nie so lebendigen Videospielwelt, konnte sich am Markt aber nicht 
durchsetzen. Auch der zweite Teil erreichte nicht die hochgesteckten Ziele, die sich der 
Serienschöpfer Yu Suzuki gesetzt hatte. Yakuza wird von vielen Spielern als der geistige 
Nachfolger von Shenmue gesehen. 

ic" 2 


РАД 
Staraufgebot: Im Remake vom ersten Yakuza wird Takeshi Kitano eine tragende 
Rolle spielen — quasi ein symbolischer Ritterschlag für die gesamte Serie. 
ee D — 
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Haedbrerskaft 


Für Bastler: Das Fahrzeug-Handling lásst sich detailiert anpassen — oder 
aber man dreht nur am Hauptschalter und erspart sich die Einzelheiten. 


А d : ; 
Peace, bro: Eure Story-Clique besteht aus einer] Riege von Klischee- +$ 
Charakteren, die in unfreiwillig komischen Zwischensequenzen Stuss erz 


Rennrüpel:. Im Drifttrain-Modus kommt es oft zu unverschuldeten 
Kollisionen mit den KI-Fahrern. Das kostet wertvolle Punkte. 


Need for Speeco 


EA lässt eine große Chance ungenutzt, der Serie neuen Schwung zu verleihen. 


RENNSPIEL | Was bin ich doch 
für ein Assi! Da rufen ständig mei- 
ne „Homies“ an, um mich auf neue 
Story-Missionen aufmerksam zu 
machen oder mir einfach nur Res- 
pekt für meine starke Leistung im 
letzten Drift-Event zu zollen — und 
ich lege gleich wieder auf. Tut mir 
leid, Robyn, Amy, Spike und wie ihr 
alle heißt, aber ich hab einfach kei- 
ne Zeit für euch. Zum einen, weil 
ich mich beim Powersliden durch 
die Haarnadelkurve mit Tempo 
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180 auf die Straßenlage meines 
Honda Civic konzentrieren muss. 
Und zum anderen, weil ihr einfach 
furchtbare Nervensägen seid und 
mir euer Schicksal am übermäßig 
breiten Heckspoiler vorbei geht. 


Endlich Underground 3? 

Eine Rückkehr zu alten Tugenden 
hat Entwickler Ghost Games für 
Need for Speed versprochen, einen 
Reboot der Serie und eine Besin- 
nung auf alte Stärken der Under- 


ground/Most Wanted/Carbon-Ära. 
Und tatsächlich fühlt sich das neue 
Rennspiel unter der Ägide von Pu- 
blisher Electronic Arts wie ein 
geistiger Nachfolger von Need for 
Speed: Underground 2 an. Wenn 
auch nicht unbedingt in Sachen 
Qualitätsstandards. 

Ihr seid im neuen NfS aus- 
schließlich nachts in einer frei be- 
fahrbaren Spielwelt namens Ventu- 
ra Bay unterwegs und müsst euch 
langsam aber sicher an die Spit- 


ze der illegalen Raserszene fah- 
ren. Zusammengehalten wird die- 
ses Unterfangen durch eine Reihe 
von Zwischensequenzen mit echten 
Schauspielern. In diesem Zusam- 
menhang von einer Geschichte oder 
gar einem Plot zu sprechen, wäre je- 
doch die reinste Übertreibung. 
Need for Speed besitzt keiner- 
lei Dramatik, keine Bösewichte 
oder überraschende Zuspitzun- 
gen. Nein, die aus der Ego-Pers- 
pektive eines stummen Helden 
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gefilmten Videos sollen euch le- 
diglich fünf wandelnde Klischees 
— Verzeihung, Figuren — näher- 
bringen. Alle haben sie eine Obses- 
sion mit echten Ikonen des Renn- 
sports wie Gymkhana-Spezialist 
Ken Block oder Porsche-Fan Ma- 
gnus Walker. Diesen lebenden 
Legenden nachzueifern, ist das 
Spielziel von Need for Speed. 
Das und das Freischalten neuer 
Tuning-Teile. 


Paradies für Schrauber 

50 Reputationsránge hat Need 
for Speed zu bieten, jeder Level- 
Aufstieg erlaubt Zugang zu besse- 
ren Bauteilen. Punkte verdient ihr 
durch das Bewáltigen der knapp 
80 Rennveranstaltungen sowie 
spezieller Aktionen wie Driften 
oder das Entkommen nach ausge- 
dehnten Verfolgungsjagden mit der 
Polizei. In der Garage wählt ihr aus 
über 50 Karren euren präferierten 
Wagen aus — das kostet natürlich 
Knete, die ihr für die Teilnahme an 
Events erhaltet. 

Mit gerade mal fünf Parkplät- 
zen ist eure Garage nicht eben üp- 
pig bestückt. Die Idee dahinter: 
Statt wie bei Gran Turismo wild von 
Auto zu Auto zu springen, sollt ihr 
euch bei Need for Speed auf eine 
Handvoll Lieblingsfahrzeuge kon- 
zentrieren und diese immer besser 
ausrüsten. Dieses Unterfangen ist 
gelungen. Wir hatten einen Heiden- 
spaß dabei, den stetig wachsenden 
PS-Zahlen und Beschleunigungs- 
werten zuzugucken. Zudem lassen 
sich einmal angeschaffte Karren 
unproblematisch verkaufen, um 
das Geld in ein anderes vierrádri- 
ges Gefáhrt zu investieren. 

Wáhrend der Einbau der neu- 
esten Tuning-Teile kaum Nach- 
denken erfordert, ist bei der Fein- 
justierung des Handlings mehr 
Eigenarbeit gefragt. In der Garage 
dürft ihr für jedes Auto detaillier- 
te Einstellungen an Reifendruck, 
Bremskraft oder Fahrwerkhöhe 
vornehmen. Das hat tatsáchlich 
Auswirkungen aufs Fahrgefühl, so 
kann jeder Spieler sein perfektes 
Handling selbst definieren. Eine 
großartige Neuerung! Simulati- 
ons-Fans sollten sich von Need for 
Speed aber nicht zu viel verspre- 
chen. Ja, die Auswirkungen sind 
spürbar, aber letztlich ist das Gan- 
ze immer noch ein Arcade-Racer. 
Wer keine Lust auf Feinjustierun- 
gen hat, wählt einfach zwischen 
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Blöde Bullen: Es ist viel zu einfach, den Cops zu entkommen. = 
Die Gesetzeshüter stellen keine echte Gefahr dar. e 
zenstorung 6 ( 3X 1.644 re 
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den Extremen „Drift“ und „Grip“ 
und fáhrt damit im wahrsten Sinne 
des Wortes bestens. Das Spielprin- 
zip bietet einfach nicht so viel Tiefe 
wie ein Project Cars und das will es 
auch gar nicht. 


Da fehlt doch was! 

Neben der Performance schraubt 
ihr auch am Aussehen eures Flitzers. 
Ihr bestimmt nicht nur die Lackie- 
rung, sondern dürft auch aus mehre- 
ren hundert Decals wáhlen, um ein 
individuelles Äußeres für eure Renn- 
maschine zu erstellen. Der entspre- 
chende Editor bietet eine Menge 
Optionen — Customizing-Fans kón- 
nen Stunden mit dem Nachbau ih- 
rer Lieblingsautos verbringen. Doch 
der Vielfalt in Sachen Sticker und 
Aufdrucke steht eine überraschend 
ármliche Auswahl an optischen Tu- 
ning-Bauteilen gegenüber. 

Gerade bei hóherwertigen Ka- 
rossen ist ein groBer Teil der „Ап- 
dock-Punkte“ am Auto gesperrt. Ihr 
dürft dann nur an den Felgen rum- 
doktern oder aus einer viel zu klei- 
nen Auswahl an Heckspoilern wäh- 
len, aber alternative Motorhauben 
und Frontscheinwerfer fehlen bei 
vielen Fahrzeugen. Die für die Un- 
derground-Serie typischen (kitschi- 
gen) Unterboden-Beleuchtungen in 
Neonfarben gibt’s gleich gar nicht. 

Das riecht nach einem Kompro- 
miss bei der Entwicklung: Ghost 
Games will weitere Inhalte per DLC 
nachliefern. Gemäß dem Vorbild 
The Witcher 3 sollen die kostenlos 
sein. Bis dahin ist der magere Um- 
fang des Spiels — in dieser Hinsicht 
und anderswo — aber auffällig. 


Und irgendwann ist Schluss ... 
15 Stunden haben wir für die Kam- 
pagne gebraucht, die alle 80 vor- 
gefertigten Rennen des Spiels 
beinhaltet. Danach hatten wir Ma- 
ximalstufe 50 erreicht und besaßen 
genug Geld, um uns den teuersten 
Wagen des Spiels zu leisten (einen 
Ferrari F40 für knapp 200.000 Dol- 
lar) und gleichzeitig noch einen voll 
ausgebauten Lamborghini Murciéla- 
go LP 670 mit über 1.000 PS sowie 
einen Porsche Cayman GT4 zu un- 
terhalten. Ein Grund, Need for Speed 
weiter zu spielen, bestand danach 
kaum noch, alle Bauteile befanden 
Sich in unserem Besitz und der halb- 
gare Mehrspielermodus bot keinen 
groBen Anreiz zum Weiterspielen. 
Need for Speed erfordert eine 
permanente ` Internetverbindung 
zum Spielen. Gerechtfertigt wird 
diese Always-online-Komponente 
zumindest theoretisch durch das 
Alldrive-Feature: In Ventura Bay 
sind stándig andere Spieler zu- 
sammen mit euch unterwegs. Das 
kann zu lustigen Situationen füh- 
ren, etwa wenn zwei Rennverläu- 
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Travis (Outlaw) Gewinne das Bprintrennen mit den Outlaws Ө 


SPRINTRENNEN 
13,51 ò 


fe sich kreuzen und man plótzlich 
menschlichen Mitspielern auswei- 
chen muss. Die Hürde, um mit an- 
deren im selben Event anzutreten, 
ist aber unnótig hoch. 

Es gibt keine Multiplayer-Lob- 
bys. Wer einfach auf der Suche 
nach anderen Spielern ist, um sich 
ein schnelles Rennen zu liefern, 
muss mit den gewünschten Geg- 
nern zum gleichen Event-Start- 
punkt fahren und dort die Partie 
beginnen. Etwas einfacher haben 
es Spieler mit Freunden, denn die 
kónnen sich in festen Crews für bis 
zu acht Teilnehmer organisieren 
und gemeinsam auf die Piste fah- 
ren. So lásst sich auch die Kam- 
pagne im Koop-Modus bewáltigen. 

Ein kostenpflichtiges PS-Plus- 
Konto wird für Need for Speed übri- 
gens nicht vorausgesetzt — ihr kónnt 
nämlich auch alleine nur mit КІ- 
Fahrern und ohne Alldrive-Feature 
spielen. Eine Internetverbindung 
ist aber trotzdem zwingend nótig. 
Schón: Wer beim Cruisen durch die 
(auf Dauer arg leblos und beliebig 
wirkende) Stadt auf andere Spieler 


"Keine Cockpit-Kamera: Das intensivste Rennerlebnis 
gibt es in Motorhauben- oder Stoßstangen-Perspektive. 
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Meinung 


„Für den kleinen Drift- 
Hunger zwischendurch 
reicht's auf alle Fälle!“ 
Peter Bathge Redakteur 


e 


Ss 


Nachdem das anfangs hólzerne Handling durch 
den Kauf neuer Tuning-Bauteile und das Rum- 
spielen am Drift-Grip-Schalter unter Kontrolle 
gebracht war, hatte ich viel Spaß an Need for 
Speed — aber bei Weitem nicht so viel wie theore- 
tisch möglich gewesen wäre. Allein schon diese 
fadenscheinige Ausrede für den permanenten 
Online-Zwang namens Mehrspielermodus! Ha, 
selten war es in einem Rennspiel so schwer, tat- 
sächlich gegen andere Menschen zu fahren! Wer 
Spaß dran hat, aus der Stoßstangenperspektive 
um enge Kurven zu driften und seinem Auto ein 
möglichst individuelles Aussehen zu verpassen, 
kommt um Need for Speed indes kaum herum. 


Need for Speed 


Termin: 5. November 2015 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Ghost Games 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
ELE Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


Haat з 
720р м] 1080р] optionaler 3D-Modus 


Sehr schicke Effekte und glänzende Straßen. 
Leider liegt über allem ein grobkórniger Filter. 


SOUND auduuduMMrS 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Temporeicher Elektro-Soundtrack, hervorragende 
Motorengeráusche, maue deutsche Sprecher 


BEDIENUNG gggngggggrt з 
Remote Pla klCross Pay! |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 36 GByte (erforderlich) 


Das Handling lásst sich jederzeit anpassen und 
die Steuerung geht mit der Zeit gut von der Hand. 


EINZELSPIELER dli M r7 


Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 


Die 80 Rennen sind nach 15 Stunden absolviert, 
eine Story ist so gut wie nicht vorhanden. Die auf- 
fällig leere Spielwelt lädt kaum zum Verweilen ein. 


MEHRSPIELER dull" r7 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 

In Abwesenheit einer Lobby-Funktion ist es unnó- 

tig umständlich, gegen fremde Spieler anzutreten. 
Immerhin lassen sich achtkópfige Crews bilden. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Extrem viele Tuning-Optionen 


GRAFIK 


© Schicke Autos, lássige Drifts 
9 Gute Mischung aus Rennmodi 
Є) Vergleichsweise geringer Umfang 


o» KI-Fahrer zu aggressiv, Polizei zu mutlos 


CH Eintönige Spielwelt 


Wertung & Fazit 


74 


Ein halbgares Serien- 
Reboot, das zu viele 
Kompromisse eingeht 
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Die Kurve gekriegt: Viele Events erfordern geschicktes Driften. 
Das steuert sich nach etwas Eingewöhnung richtig gut! 


trifft, kann diese per Knopfdruck zu 
einem spontanen Duell herausfor- 
dern. Dabei stehen unterschiedliche 
Kategorien zur Auswahl, etwa Drift, 
Sprint oder Outrun. Das Spiel legt 
dann automatisch und ohne Verzó- 
gerung eine Route fest, es gibt keine 
Ladezeit vor Rennbeginn. 

Das alleine rettet den Mehrspie- 
lermodus aber auch nicht vor der 
Obskurität. Need for Speed wirkt da- 
durch wie ein Einweg-Rennspiel. Wer 
einmal alle Renn-Events durch hat, 
kann dem Spiel getrost den Rücken 
kehren. Es fehlt einfach an spaßigen 
Aktivitáten abseits der Kampagne — 
eine Handvoll Sammelgegenstän- 
de wie kostenlose Upgrades bieten 
kaum Mehrwert. Immerhin: Ghost 
Games stellt Spieler jeden Tag vor 
drei neue Herausforderungen. Wer 
die erfüllt, steigt in einer monatlich 
aktualisierten Rangliste auf. 


Aggressive Kl 
Seit Jahren ein leidiges Thema bei 
jedem Need for Speed: die Gummi- 
band-Kl. Ja, auch im neuesten Se- 
rienteil zünden überholte Compu- 
tergegner den Raketenantrieb und 
machen plötzlich unfassbar große 
Abstände wett — es kommt aller- 
dings weitaus seltener vor als zum 
Beispiel bei der Polizei von The Crew. 
Probleme bereitet zudem der 
Spielmodus Drifttrain. Darin seid 
ihr in einer Gruppe unterwegs und 
müsst möglichst fehlerfrei um Kur- 
ven schlittern — und zwar im Pulk. 
Wer alleine unterwegs ist, kann noch 
so gut driften, er verdient keine Zäh- 
ler. Damit kommt die Rüpel-Kl nicht 
klar, immer wieder schubst sie einen 
mitten im Drift weg und verwehrt ei- 
nem so ein fettes Plus an Punkten. 


KORFROLLPUNKT 


Das Ergebnis sind Wiederholungen, 
an denen man selbst schuldlos ist. 
Die Polizei in Ventura Bay verhält 
sich dagegen regelrecht rücksichts- 
voll. Anders als im Vorgänger Rivals 
werden die Cops nur noch von der 
КІ gesteuert. Sie in der offenen Welt 
überhaupt aufzuspüren und in eine 
Verfolgungsjagd zu verwickeln, ist 
eine Leistung für sich. Doch selbst 
wenn man die Polizei am Heck kle- 
ben hat, lassen sich die Gesetzes- 
hüter auch auf dem hóchsten Wan- 
ted-Level viel zu leicht abhängen. 
Drei Verfolger sind schon das 
hóchste der Gefühle. Mit ihren 
untermotorisierten Gefáhrten ha- 
ben sie keine Chance gegen die 
stárksten Autos in eurem Arsenal. 
StraBensperren und  Nagelbret- 
tern weicht man vergleichsweise 
einfach aus, härtere Maßnahmen 
wie Helikopter fehlen komplett. Da 
sind wir aus vergangenen Need for 
Speed-Teilen Besseres gewohnt! 


Verschwendetes Potenzial 

Es ist ein Gefühl, das sich durch den 
gesamten Test von Need for Speed 
zieht: Da wäre mehr gegangen! Die 
Anlagen für ein großes Rennvergnü- 


Hübsch hässlich: Im Decal-Editor ease 


wählt ihr aus einer Vielzahl von Folien. 


ftcontest mit Fish Ө 
DRIFTCONTEST 
02:20,40 © 


732.404 


Fish 33414 PKT 1 
hansrasant 32.464 РКТ 2 
Jay 28764 РКТ 3 


Fish (Crew) 


bewinne den Dr 


Jennifer 


gen sind da: Die Optik ist schick (bis 
auf den körnigen Filter, der über al- 
lem liegt), die Karren sind edel, die 
Rennmodi abwechslungsreich und 
das Geschwindigkeitsgefühl stimmt 
spätestens ab Tempo 250 in der 
Stoßstangen- oder Motorhauben- 
Perspektive. Aber zu viel fehlt. Eine 
Cockpit-Kamera etwa. Die Möglich- 
keit, auf Wunsch manuell zu schal- 
ten. Ein Mehrspielermodus, der 
mehr hergibt als eine fadenschei- 
nige Begründung für den perma- 
nenten Online-Zwang. Wer auf die 
Feature-Liste von Need for Speed 
schaut, der verliert schnell den Mut. 

Dabei hatten wir auf der Strecke 
eine Menge Spaß. Der Soundtrack 
erfüllt seinen Zweck und pumpt das 
Adrenalin beim Steuern eines vor 
Power strotzenden Supersportwa- 
gens unmittelbar ins Blut. Die Be- 
dienung mit dem Gamepad geht gut 
von der Hand. Ja selbst die ungewollt 
komischen Zwischensequenzen er- 
zeugen mit der Zeit einen gewissen 
Charme. Aber um dafür 60 Euro aus- 
zugeben, nur um das Spiel nach 15 
Stunden wieder in die Ecke zu legen, 
muss man schon ein begeisterter Tu- 
ning-Fan oder Auto-Narr sein. PB 


play’ begleitet dich jetzt überall 

- egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. кз | 

play’ ist jetzt immer dabei. Ga U 


ыркы alle Wars deri 
A 


op mi 
A be dur Entwickler- -Special 


; DETROIT / 
T BECOMEIHUMAN 


ine Science-Fiction-Dyst 
"1 Бакри ти esie e 18 


4. Available 


€ App Store 


em Available ep. 
kindle fire 


1x anmelden - auf allen Plattformen lesen! 


[n] is) 


Уа" 


KE T 
za Sch 


Digital-und-Print-Kombiabonnements der play* gibt's auf shop.videogameszone.de. compufec 


MEDIA 
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Abgefahren: Die Handlung von Black Ops 3 ist für einen Callof Duty- B. 
Ableger ungewöhnlich tiefgründig und bleibt bis zum Schluss interessant. ^ 


geile | 


EGO-SHOOTER | Bekanntlich bläst 
Activision im Spätherbst Jahr für 
Jahr zum Großangriff. Im nunmehr 
zwölften Ableger der berühmt-be- 
rüchtigten Call of Duty-Serie wol- 
len der große Publisher und das zu- 
ständige Studio Treyarch nicht das 
gewohnt bombastisch inszenierte, 
aber sehr geradlinige Popcornki- 
no auf die heimischen Bildschirme 
bringen, sondern die Ego-Shooter- 
Reihe erstmals von ihren festen 
Schienen in die — von vielen Fans 
seit Jahren geforderte — spieleri- 
sche Freiheit entlassen. Wie gut 


Ju. : 

Ü Teamarbeit: Zum ersten Mal in d ler Seriengeschichte künnt ihr 

‚ die gesamte Kampagne mit bis zu drei Mitspielern absolvieren. 
E —o cames С Е annt a P H 
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das vielversprechende Vorhaben 
den kalifornischen Entwicklern ge- 
lungen ist und wie groß der Umfang 
ausfällt ist, verraten wir euch in un- 
serem Test. 


Abgedrehte Kampagne 

Seit mittlerweile vier Titeln zeich- 
net Treyarch für die Entwicklung 
der jährlich erscheinenden Call 
of Duty-Ableger verantwortlich. 
Während uns die Serienschöp- 
fer von Infinity Ward mit den Mo- 
dern Warfare-Teilen zumeist in den 
nächsten Weltkrieg voller ameri- 


kanischer Helden entführt haben, 
ging es bei der von Treyarch ent- 
wickelten Black Ops-Serie meis- 
tens um eine globale Terrorgefahr 
mit deutlich weniger der oft lächer- 
lich wirkenden patriotischen Mo- 
mente. Auch in Black Ops 3 blei- 
ben uns die sonst CoD-typischen 
weltrettenden US-Cowboys größ- 
tenteils erspart; insgesamt könn- 
te man sogar sagen, dass es sich 
diesmal um den ersten Teil der 
Reihe handelt, der wegen seiner 
ziemlich tiefgründigen und zum 
Ende hin echt abgefahrenen Ge- 
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It's magic! Mit euren DNI-Fähigkeiten könnt ihr feindliche 
pfrobotef Wie duf Knopfdruck ausschalten. de "7 І 
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Call of Duty: Black Ops 3 


Läutet Black Ops 3 eine Trendwende für die angestaubte Shooter-Serie ein? 


schichte tatsächlich zum Nach- 
denken anregt. Ein so sehr unter 
die Haut gehendes Erlebnis wie 
etwa in der Bioshock-Reihe sollte 
man hier nicht erwarten, aber wir 
waren beim Spielen schon wirk- 
lich erstaunt, wie gut durchdacht 
und intelligent die Handlung von 
Black Ops 3 in Anbetracht der 
Vorgänger ist. 

In der im Jahr 2065 angesiedel- 
ten Kampagne schlüpfen wir in die 
Haut eines namenlosen Soldaten, 
der nach einem missglückten Ein- 
satz in Äthiopien eigentlich seine 
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y über Оа" übernehmen und so Worten in von Gegnern beseitigen. "€ 
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Militárkarriere an den Haken hán- 
gen müsste. Am Ende einer Geisel- 
rettungsmission wird er (oder sie — 
wir dürfen erstmals das Aussehen 
und das Geschlecht des Hauptcha- 
rakters selbst bestimmen) von ei- 
nem Militárroboter so schwer ver- 
letzt, dass er seine Arme verliert 
und sein Überleben nach heutigen 
medizinischen Standards mehr als 
fraglich wáre. Doch in der relativ 
glaubwürdigen Zukunftsvision von 
Treyarch stellt das kaum ein Prob- 
lem für unseren Helden dar: Statt 
einer Invalidenrente bekommt er in 
einem Militárkrankenhaus frische 
Cyberarme verpasst, die ihn zu ei- 
nem regelrechten Überkrieger ma- 
chen. Noch máchtiger wird er dank 
einer Technologie namens DNI (Di- 
rect Neural Interface). Dabei han- 
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delt es sich um ein Implantat im 
Kleinhirn, das unserem Alter Ego 
zum Beispiel die Möglichkeit gibt, 
ohne Worte mit seinen Teamkame- 
raden zu kommunizieren und so 
feindliche Positionen zu markieren 
oder sogar Militärdrohnen durch 
Gedankenkraft zu kontrollieren. 


Gelungenes Leveldesign 

Am Anfang der etwa sieben Stun- 
den langen Kampagne werden wir 
in die von einem alten Haudegen 
namens John Taylor angeführte 
Anti-Terror-Einsatztruppe versetzt 
und lernen den Umgang mit den 
neuen Fähigkeiten unseres Hel- 
den. Mit unseren Kameraden, die 
allesamt in der englischen Fas- 
sung hervorragend von bekannten 
TV-Serien-Schauspielern wie Ka- 


` Å > 
Taktisch: Vor jeder Mission könnt ihr euch für einen von drei DNI-Fähigkeitenbäumen 


entscheiden. Zudem dürft ihr auch über eure Bewaffnung bestimmen. 
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Neben der Koop-Kampagne bietet B/ack 
Ops 3, wie man es von einem Call of Duty 
gewohnt ist, auch einen sehr ausgereiften 
Mehrspielermodus mit riesigem Umfang. 
Zu den Neuerungen gehören eine höhere 
Bewegungsfreiheit durch Wallruns, die 
Möglichkeit, auch im Wasser zu schießen, 
und neun freischaltbare Spezialisten, die 
sich neben dem Aussehen durch besonde- 
re Perks unterscheiden. Mit Safeguard hat 
Treyarch uns zudem einen interessanten 
neuen Spielmodus für die Multiplayer- 
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tee Sackhoff (Battlestar Galactica) 
oder Christopher Meloni (Oz — Höl- 
le hinter Gittern) gemimt werden, 
machen wir uns auf, einer angeb- 
lichen Terrororganisation die Levi- 
ten zu lesen. Die Einsátze finden 
überall auf der Welt statt — etwa 
in der Schweiz oder in Ägypten — 
und sind wie gewohnt grandios 
inszeniert. Ergo: Der Bildschirm 
füllt sich fast im Sekundentakt 
mit heftigen Explosionen, zig Fein- 
de ballern zeitgleich auf uns — und 
obendrein können sich die Umge- 
bungen dank vieler Details sehen 
lassen. Und das alles, obwohl im 
Inneren „nur“ eine stark überar- 
beitete Version der betagten Black 
Ops 2-Engine ihre Dienste leistet. 
Ebenso wenig mangelt es der 
neuen Kampagne an Abwechs- 


"Nach dem Spiel ist vor dem Spiel: Sobald ihr die Kampagne beendet habt, Wird. с 
"ein Nightmare-Modus frei freigeschaltet. Hier müsst ihr ihr gegen Zombies antreten. 
сыа се АР WE ———— 


Partien beschert. Hier muss ein Team einen 
Roboter zu einem Punkt auf der Karte 
eskortieren, wáhrend die andere Seite ver- 
sucht, dies zu verhindern. 

Uns haben die Mehrspielermodi wieder 
einmal sehr gut gefallen. Wáren da nicht 
der Zombie-Modus und die diesmal tat- 
sáchlich gelungene Kampagne, würden wir 
sie sogar als die größte Stärke von Black 
Ops 3 ansehen — auch wenn wir uns für 
den náchsten Ableger mehr Neuerungen 
wünschen. 


lung: Mal kámpfen wir uns durch 
die engen Gänge eines Silos, mal 
sind wir mit einem Kampfgleiter 
unterwegs oder dürfen uns um 
die Verteidigung einer Stadt küm- 
mern. AuBerdem erfreulich: Statt 
der gewohnt schlauchartigen Um- 
gebungen bewegen wir uns in den 
Einsátzen für Serienverháltnisse 
ungewohnt frei und kónnen zudem 
selbst darüber entscheiden, wie 
wir die Scharen von Gegnern erle- 
digen. Vor jeder Mission suchen wir 
überdies aus, welche durch Erfah- 
rungspunkte freischaltbaren Waf- 
fen und DNI-Fáhigkeiten wir in die 
Einsátze mitnehmen. So kónnen 
wir uns zum Beispiel ein Scharf- 
schützengewehr mit Schalldämp- 
fer schnappen und die meisten 
Gegner unbemerkt aus guter Ent- 
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Die Masse macht e: Die KI-Gegner sind — wie bereits in den Vorgängern — allerhóchstens 


mittelmäßig, Dafür müsst ihr euch wieder gegen ganze Horden zur Wehr setzen. 


fernung ausschalten. Außerdem ist 
für diese Taktik eine DNI-Tarnfáhig- 
keit hilfreich, damit wir uns gegebe- 
nenfalls leicht verstecken kónnen. 
Ebenso gut kónnen wir aber auch 
zur altbewáhrten Rambo-Methode 
zurückgreifen und mit einem fet- 
ten Maschinengewehr und einem 
brachialen Granatwerfer die Wider- 
sacher in den Missionen zu Klump 
schießen. 

Unserer Erfahrung nach ergibt 
sich durch die unterschiedlichen 
Technik-Gadgets und die zahlrei- 
chen Lösungswege insgesamt ein 
ähnlich freies Spielgefühl wie in 
der Crysis-Reihe — allerdings sind 


die Missionsareale in Black Ops 3 
nicht ganz so groß wie in den Cry- 
tek-Spielen. Zudem macht man 
sich — um es höflich auszudrücken 
— wegen der eher standardmäßi- 
gen Gegner-Kl nur in den höheren 
Schwierigkeitsgraden auf die Suche 
nach einem optimalen Lósungsweg. 
Wer sich zum Beispiel als Rekrut, 
dem einfachsten Schwierigkeits- 
grad, durch die Levels ballert, wird 
bis auf die größeren Einsatzgebie- 
te höchstwahrscheinlich kaum ei- 
nen Unterschied zu den Vorgängern 
bemerken und so auch eine Menge 
von den guten Vorsätzen der Ent- 
wickler verpassen. 


Dank namhafter Sprecher klasse inszeniert, aber mehr als herausfor- 
dernd: Der Zombie-Modus ist genau das Richtige für CoD-Veteranen! 


Der bereits aus den anderen Treyarch- 
Titeln bekannte Kampf gegen Wellen 
der Untoten hat uns dieses Mal mehr 
denn je überzeugt. In Black Ops 3 
schlüpfen wir in einer Art Film-noir- 
Abenteuer in die Rollen von vier 
archetypischen 40er-Jahre-Helden, 

die allesamt ohne Erinnerung an die 
letzte Nacht in einer Gasse aufwachen. 
Wie bei den Vorgángern gilt es hier, so 
lange wie möglich zu überleben, indem 
man mit bis zu drei weiteren Spielern 
Zombies tótet und durch verdiente 
Erfahrungspunkte das eigene Waffenar- 
senal aufrüstet. Jedoch kann man auch 
tatsáchlich versuchen, dem Albtraum 
zu entkommen. Dafür muss man sich 
mithilfe eines Altars in ein Biest ver- 
wandeln und Ausschau nach bestimm- 
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ten Ritualgegenstánden halten. Sobald 
man alle Teile gefunden und sie an die 
richtigen Plätze gebracht hat, soll das 
Abenteuer laut den Entwicklern ein 
Ende finden. Es ist aber offensichtlich 
nicht vorgesehen, dass man den Zom- 
bie-Modus bereits nach wenigen Parti- 
en durchspielt, vielmehr bestreitet man 
zig Runden und entdeckt immer mehr 
hilfreiche Gegenstánde sowie Waffen 
und kommt so des Rátsels Lösung stets 
ein Stück näher. 

Trotz des beinharten Schwierigkeits- 
grades motivierten uns die Kämpfe 
gegen die Untoten dank der tollen Film- 
noir-Atmosphäre. Am Ende konnten wir 
— vor allem mit drei Mitspielern — kaum 
aufhören, den Mysterien des Zombie- 
Modus nachzugehen. 


Ein Novum! 

Dadurch, dass wir in den Auftrágen 
stets zwischen leicht unterschiedli- 
chen Lósungswegen, Ausrüstungs- 
teilen und Waffen wáhlen dürfen, 
ergibt sich ein Novum für die Са// 
of Duty-Serie: Es macht tatsách- 
lich SpaB, die Missionen mehrmals 
durchzuspielen. Schón ist auch, 
dass Sammlernaturen bedient wer- 
den. Um die Missionen vollstándig 
abzuschließen, muss man Aus- 
schau nach besonderen Gegen- 
ständen halten, und nebenbei ent- 
deckt man dadurch auch mal neue 
Areale in Levels. Zudem bietet 
Black Ops 3 die Möglichkeit an, die 


KO) 


gesamte Kampagne mit bis zu drei 
Mitspielern zu absolvieren, was 
den Wiederspielwert nochmals ein 
wenig erhóht. Die Koop-Kampagne 
gleicht bezüglich der Story-Insze- 
nierung der Einzelspielervariante, 
jedoch wird die Gegner-Kl den Teil- 
nehmern angepasst. Vor allem in 
den späteren Missionen ist es da- 
her ratsam, sich mit dem eigenen 
Team abzusprechen und darauf zu 
achten, dass man zum Beispiel ei- 
nen guten Scharfschützen und ei- 
nen starken Nahkämpfer mit an 
Bord hat. 

Nachdem man die Kampag- 
ne einmal durchgespielt hat, wird 


Army of Darkness: Nur selten müsst ihr nur gegen einen Zombie 
kämpfen, zumeist greifen euch an die zehn Untote gleichzeitig an. 
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um einen Twin-Stick-Shootery der den Charme von Arcade-Klassikern der frühen Neu 


Prominent: Auch wenn Hollywood-Stars dieses Mal nicht an Bord sind, machen 
TV-Darsteller wie Katee Sackhoff (Battlestar Galactica) ihren Job mehr als gut. WW 


obendrein der Nightmare-Modus 
freigeschaltet. Dabei handelt es 
sich nicht um einen absurd hohen 
neuen Schwierigkeitsgrad, son- 
dern um eine komplett andere Fas- 
sung der Kampagne, in der wir ne- 
ben den normalen Soldaten sowie 
Robokriegern auch gegen Zombies 
antreten müssen. Auch die Ge- 
schichte wird hier aus einer etwas 
anderen Perspektive erzählt, je- 
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Cool: Gegen Ende der Kampagne dreht die Handlung 
ab und zugleich auch das Design der Levels. 
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doch nur in der Form einer Erzäh- 
lerstimme. Die Herausforderung 
ist im Nightmare-Modus zwar sehr 
hoch, wir kónnen diese Kampag- 
nenvariante aber jedem ans Herz 
legen — vor allem im Koop-Modus! 


Fazit 

Auch wenn die Einzelspielerkam- 
pagne unserer Meinung nach gut 
und gerne einige Stunden länger 


nziger hat. 
TEM Su 
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Gratis! Im Safehouse könnt ihr ein nettes Zusatzspiel freischalten. Bei Dead Ops 2 handelt es sich = 


D 
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hätte ausfallen können, müssen 
wir sagen: Treyarch hat mit Black 
Ops 3 ein wahres Umfangsmons- 
ter abgeliefert, das euch für Mo- 
nate beschäftigen wird. Wenn 
man bedenkt, dass neben der 
normalen Kampagne auch der 
Nightmare-Modus mit seinen Un- 
toten auf die Spieler wartet und 
der Multiplayer-Teil dank seiner 
vielen Modi und Karten Online- 
Spaß für Hunderte Stunden ver- 
spricht, kann man nur den Hut 
vor den fleißigen Entwicklern zie- 
hen. Außerdem gibt es ja noch 
den Zombie-Modus, der mit sei- 
nem Film-noir-Look fast schon ein 
eigenständiges Spiel ist. Ergo: Wer 
nach Jahren der Abstinenz wieder 
ein bombastisches Call of Duty er- 
leben möchte, wird den Kauf von 
Black Ops 3 höchstwahrscheinlich 
nicht bereuen. MS 


P 


l 
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Damit hätte ich bei einem Call of Duty nicht 
gerechnet: Die Handlung von Black Ops 3 hat 
mich tatsáchlich zum Nachdenken angeregt! 
Treyarch liefert meiner Meinung nach wegen 
der abgedrehten Geschichte und des ziemlich 
offenen Leveldesigns den besten Serienableger 
seit Jahren. Außerdem bin ich mit dem Spiel- 
umfang sehr zufrieden. Neben der Móglichkeit, 
eine etwas andere Fassung der Kampagne in 
der Nightmare-Variante zu erleben, wird mich 
der Mehrspieler-Part noch über das ganze Jahr 
bescháftigen. Obendrein finde ich den Zombie- 
Modus schon aufgrund des Film-noir-Settings 
überaus interessant. 


Termin: 06. Dezember 2015 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Treyarch 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy[ | 
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720plv| 1080 optionaler 3D-Modus[ | 
Die Optik ist zwar ein wenig in die Jahre gekom- 


men, trotzdem ist die Inszenierung klasse. 
SOUND LEE 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute deutsche Sprecher, wer aber die Wahl hat, 
sollte unbedingt zur englischen Tonspur wechseln. 
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Remote-Play [V] Cross-Play| |Cross-Save| | 
Installationsgröße: ca. 48 GByte (erforderlich) 


Standardsteuerung, wie man sie von jedem CoD 
kennt. Auto-aim hilft Anfángern in der Kampagne. 


EINZELSPIELER iii d d m m m 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Die abgefahrene Handlung der Kampagne regt 
zum Nachdenken an — auch wenn sie nicht die 
Klasse eines Spiels wie Bioshock erreicht. 


MEHRSPIELER iid d I7 
Spieler online: 2-18 Spieler offline: 1-4 


Zum ersten Mal in der Seriengeschichte kónnt 
ihr die Kampagne im Koop-Modus durchspielen. 
AuBerdem sind die Mehrspielermodi super. 


PRO & CONTRA 
@ +) Interessante und abgedrehte Kampagne 
6+) Umfangreicher Mehrspielermodus 
Guter Koop-Modus 
Viele taktische Optionen 


Spieldauer der Kampagne relativ kurz 


93 Kl-Gegner alles andere als schlau 
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Divinity: Original Sin 
nced Edition 


Rollenspiel-Unterhaltung alter PC-Schule mit Rundenkämpfen 
und viel Freiheit, jetzt auch erstmals für Konsole. 


ROLLENSPIEL | Problemlösun- 
gen aus der realen Welt funktio- 
nieren nur selten in Videospielen, 
denn die verlassen sich auf die be- 
rühmt-berüchtigte Spielelogik. Die 
sorgt etwa dafür, dass vor Kraft 
strotzende Helden nicht einfach so 
über einen kniehohen Gartenzaun 
springen können, wenn der Level- 


designer das nicht will. Ganz an- 
ders bei Divinity: Original Sin. Hier 
lässt sich das Schloss einer Tür 
knacken — oder die ganze Pforte 
mit Gewalt zerstören. Fässer, Kis- 
ten und Truhen lassen sich anhe- 
ben und anderswo abstellen, sta- 
peln oder werfen. Unter zur Seite 
gerückten Teppichen kommen ge- 


ў ыа Wer es nicht ke spielt auf op ie, Schwierigkeitsgrad. 
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heime Falltüren zum Vorschein. 
Nichts ist Fassade, alles hat einen 
Zweck, Interaktivität wird groß- 
geschrieben. Blitzzauber setzen 
Wasserlachen unter Strom. Figu- 
ren rutschen aus, wenn sie über 
gefrorenes Blut laufen. Selbst die 
NPCs sind von dieser Bandbreite 
an Interaktionen nicht ausgenom- 


men: Ihr könnt beliebige andere 
Figuren ausrauben, in einen Kä- 
fig teleportieren und sie sogar tö- 
ten. Wenn euch dabei jemand be- 
obachtet, gibt's naturgemäß Haue. 


Zeit für eine Party 

Verpackt ist das alles in eine 40 bis 
60 Stunden lange Kampagne, die 
ihr mit zwei selbst erstellten Cha- 
rakteren und zwei NPC-Beglei- 
tern absolviert. Auf Wunsch auch 
zu zweit im Koop-Modus online 
oder per Splitscreen. Die Haupt- 
geschichte ist zwar klischeebela- 
den, die Begleiter profillos, aber wer 
sich auf die heitere Stimmung und 


KE) 
Interaktivität ist Trumpf: In den Häusern lässt sich so ziemlich jeder = 


Gegenstand stehlen, verschieben, werfen oder söfistwie gebrauchen. S С a 


oq] Im: y Y E 


Klairkond 


56 
Stunned failed 
Enlightened Initiate 


Teile und spiele: Die dynamische Splitscreen-Option behält im Koop- 


Modus an einer Konsole beide Helden plus eventuelle KI-Begleiter im Blick. 


d ет | iut a- 
ge einlässt, hat seinen Spaß. Daz 
kommt das intuitive Kampfsystem: 
Trefft ihr beim Wandern durch die 
Spielwelt auf Gegner, schaltet Divi- 
nity: Original Sin von der Echtzeit- 
Darstellung in einen Rundenmodus. 
Jede Figur besitzt Aktionspunkte, 
die für Bewegungen, Zauber und 
Angriffe benutzt werden. 

Aus diesem simplen Konzept 
entwickeln sich hochspannende 
und enorm komplexe Taktikschlach- 
ten, in denen Sichtlinien, Flanken- 
angriffe, Zauber-Buffs sowie das 
Aufsparen von Aktionspunkten eine 
Rolle spielen. Ebenso wichtig ist die 
Kombination der Elemente. Kleine 
Kl-Aussetzer können ab und zu ner- 
ven, doch dank vier Schwierigkeits- 
graden ist dennoch für ausreichend 
Herausforderung gesorgt. 


Abwechslung ist Trumpf 

Viel Lob hat sich Larian für das 
Questdesign verdient, das nach 
dem schwerfálligen Beginn von 
Stunde zu Stunde besser wird. 
Jede Art von uninspirierten „Sam- 


mel dies, tóte das“-Quests wird 
dabei erfolgreich vermieden. 
Stattdessen besorgt ihr einem ein- 
samen Brückentroll eine mensch- 
liche Freundin, navigiert durch ein 
mit Fallen gespicktes Zaubereran- 
wesen oder vereint einen Kater mit 
seiner großen Liebe. Und immer gibt 
es mehrere Lösungsmöglichkeiten 
und kleine Entscheidungsmomen- 
te. Die Konsequenzen sind zwar nie 
so dramatisch oder mitreißend wie 
bei The Witcher 3, führen euch aber 
dennoch gut die Auswirkungen eu- 
rer Wahl vor Augen. Ganz ohne ba- 
nales Gut-Böse-Moralsystem. 

Manche Aufgaben erfordern das 
Austüfteln von Puzzles. Die sind 
größtenteils fair aufgebaut; die Lö- 
sung ist in der Umgebung oder in 
Büchern versteckt. Einige wenige 
Rätsel erfordern jedoch stures Aus- 
probieren, etwa wenn ihr vier Schal- 
ter in der richtigen Reihenfolge 
betätigen sollt, um eine verschlos- 
sene Tür zu öffnen. Das Knacken 
der Kombination ist dabei manch- 
mal weniger aufwendig als die Su- 
che nach den Schaltern. 


Steuerungsmängel: Inventar und Handelsbildschirm mangelt es an 
Übersicht und Komfort, das Ausrüsten der Helden ist umständlich. 
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Was ist alles ,enhanced'? 
Divinity: Original Sin erschien be- 
reits 2014 für den PC, die Enhan- 
ced Edition kommt unter anderem 
endlich mit englischer Komplett- 
vertonung daher. Nur die Texte sind 
deutsch. Die Verbesserungen um- 
fassen zudem eine einfacher zu 
kontrollierende, frei drehbare Ka- 
mera und ein komplexeres Charak- 
tersystem als im Original. Unter an- 
derem dürfen eure Helden nun zwei 
Waffen gleichzeitig verwenden. 

Gleich geblieben ist der betont 
altmodische Spielansatz, der ver- 
mutlich nicht jedermanns Sache 
ist. Das Bewegungstempo zum 
Beispiel ist extrem gewöhnungs- 
bedürftig, weil einschläfernd nied- 
rig. Gerade zu Beginn ist aber viel 
Laufarbeit angesagt, die Entfer- 
nungen sind teils enorm und nützli- 
che Schnellreiseportale erst später 
in ausreichender Anzahl vorhan- 
den. Die Steuerung mit dem Con- 
troller ist unterwegs zwar solide, 
doch Menüs wie das Inventar sind 
unübersichtlich und das Verschie- 
ben von Gegenständen wie Gift- 
fässern ist nicht so einfach wie mit 
der Maus am PC. Dazu kommt ein 
Quest-Logbuch, das mit Hinweisen 
auf die Aufträge geizt. 

Divinity: Original Sin ist ein Spiel 
für geduldige Denker, für Men- 
schen mit Lust aufs Erkunden und 
Ausprobieren. Wer sich von den ge- 
nannten Mängeln nicht abschre- 
cken lässt, wer viel Zeit und Muße 
hat, um mit Haut und Haaren in 
eine stimmige Fantasy-Welt abzu- 
tauchen, der ist bei Divinity: Origi- 
nal Sin an der richtigen Adresse. PB 


„Ein Rollenspiel, das mehr 
durch sein Gameplay als 
seine Story unterhält“ 
Peter Bathge Redakteur 


Am PC war Divinity: Original Sin ein Anachronismus, 
der durch die Rückbesinnung auf alte Tugenden 
neuen Schwung ins Rollenspiel-Genre brachte. Die 
Enhanced Edition fügt dem Ganzen ein paar Fea- 
tures hinzu, die ich mir schon damals gewünscht 
hätte. Die wenigen Steuerungsmängel waren bei 
der Umsetzung des auf vielen tiefschürfenden 
Systemen fußenden Spielprinzips aber kaum 
vermeidbar. Den meisten Spaß an Original Sin 
haben experimentierfreudige Spieler, die sich gerne 
um die perfekte Wahl von Skills und Fähigkeiten 
sorgen und schon immer mal Bossgegner per Zau- 
berspruch in eine brennende Öllache teleportieren 
oder Fässer auf Monster schmeißen wollten. 


Divinity: Original Sin 


7 Termin: 27. Oktober 2015 
"epes: Hersteller: Focus Home Interactive 
Y, Entwickler: Larian Studios 
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Kräftige Farben, scharfe Texturen, lauschige Zau- 
ber- und Lichteffekte. Figuren mit wenig Details 


SOUND COCCO T UE: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Starke Musik, gute englische Sprecher. Umge- 
bungsgeräusche wiederholen sich zu oft. 


BEDIENUNG Huaaaaaarnnm7 
Remote-Play м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 7,4 GByte (erforderlich) 


Gut umsetzte Controller-Steuerung im Kampf, 
aber die Menüs sind weiter umständlich. 


EINZELSPIELER dud dd dd 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Über 50 Stunden exzellente Unterhaltung, nur die 
Story hinkt hinterher. Dafür gibt es zahllose Móg- 
lichkeiten im Kampf und einfallsreiche Quests. 


MEHRSPIELER dud 9 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 
Die Rundengefechte funktionieren überraschen- 
derweise auch im Koop-Modus bestens. Innovativ: 
Wie die Spieler über Entscheidungen abstimmen. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Tolle Welt mit unzähligen witzigen Quests 


В+) Durchdachte Rundenkämpfe 

& Viel spielerische Freiheit 

CH Coole Kombos mit Feuer, Wasser & Со. 
93 Hoher Anspruch, fehlender Komfort 


93 Schwach geschriebene NPCs, laue Story 


Wertung & Fazit 


Komplex und varian- 
tenreich wie kaum ein 
zweites PS4-Rollenspiel 


85 
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Trio infernale: Manche der Videoclips im TV-Modus 
strapazieren eure Konzentrationsfähigkeit ganz besonders. 


MUSIKSPIEL | Nach Rock Band 
im Vormonat meldet sich auch der 
Begründer des Musikspiel-Hypes 
in diesem Herbst zurück: Guitar 
Hero ist wieder da! Der neue Ab- 
leger Guitar Hero Live ist aber kein 
bloBer Aufguss alter Ideen. Die 
Entwickler wagen einige Neuerun- 
gen, die wir euch auf diesen Seiten 
vorstellen und natürlich bewerten. 


Mehr ist mehr 
Die offensichtlichste Neuerung 
fällt euch direkt ins Auge, wenn 


ihr die nagelneue Plastikgitarre 
aus dem Karton packt. Selbige hat 
neuerdings sechs statt fünf Knöpfe 
auf dem Griffbrett, die noch dazu 
anders angeordnet sind als bisher. 
Die Gitarre ist hervorragend verar- 
beitet und funkt nach einer kurzen 
Kalibrierung alle Eingaben präzise 
und zuverlässig an die Konsole — 
ausgezeichnet! Wie sich die Anzahl 
der Knöpfe und ihre ungewohnte 
Anordnung aufs Spielgeschehen 
auswirken, lest ihr im Extrakasten 
auf der gegenüberliegenden Seite. 


Guitar Hero Live 


Das Revival der Musikspiele geht weiter: Hier kommt das neue Guitar Hero! 


Fantastische Bühnenpräsenz 
Komplett umgekrempelt wurde 
auch die Art und Weise, wie ihr Gui- 
tar Hero spielt. Es gibt zwei Modi, 
in denen ihr euch austoben könnt. 
Im Live-Modus absolviert ihr zahl- 
reiche Auftritte auf verschiedenen 
Bühnen, während der TV-Modus 
ein gänzlich neues Modell ist — 
dazu später mehr. 

Zurück zum Live-Modus, den 
ihr vermutlich direkt nach dem 
Tutorial ausprobieren werdet. An- 
fangs stehen euch ein paar klei- 


ne Gigs zur Verfügung, die ihr mit 
eurer jeweiligen Band auf Festi- 
vals absolviert. Dabei ist alles vor- 
gegeben. Die Songs, die ihr spielt, 
der Name der Band, die Location 
usw. Das hört sich wenig spekta- 
kulär an, aber der Grund für die- 
sen Umstand ist dafür umso beein- 
druckender: Jeder einzelne Song 
wurde aufwendig inszeniert. Dabei 
seid ihr als Spieler immer mitten im 
Geschehen und erlebt jede Show 
aus der Ego-Ansicht. Euer Roadie 
schnallt euch also die Gitarre um, 


In the zone: Im Live-Modus schwenkt die Kamera gelegentlich 


auch auf eure virtuellen Mitmusiker, di 
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Der neue Controller im Fokus 


Im Vergleich zu den Vorgängern haben die Entwickler das Design des Gitarren-Controllers verändert. Welche Neue- 
rungen es gibt und wie sich diese aufs Spielgeschehen auswirken, erláutern wir euch an dieser Stelle. 


Die schlechte Nachricht zuerst: Mit alten Plastikgitarren könnt ihr das neue Guitar Hero nicht spielen, Abwärtskompatibilität: Fehlanzeige. Das ist 
allerdings auch schon das einzig Negative, das wir zu diesem Thema sagen können. Der neue Controller sieht nämlich schick aus, ist gut verarbeitet, 
bietet vor allem aber eine große Neuerung: Statt fünf gibt es nun sechs Tasten. Das hört sich erst mal wenig spektakulär an, aber der Clou liegt in der 
Anordnung. In der Vergangenheit lagen die fünf bunten Tasten einfach nebeneinander auf dem Griffbrett und ihr musstet ab und zu die Position der 
Hand wechseln. Das ist zwar nicht unrealistisch, die neue Lösung ist jedoch eleganter und noch einen Hauch näher am echten Gitarrespielen dran. Es 
gibt jetzt drei schwarze und drei weiße Tasten, die in zwei Reihen übereinander angeordnet sind. Dieser Umstand ermöglicht es jetzt, Akkorde zu grei- 
fen. Ob ihr nun mit einem Finger beide Tasten in ein und demselben Bund betätigt oder die weiße Taste 1 kombiniert mit der schwarzen Taste 3: Viele 
Möglichkeiten tun sich auf und das Spiel nutzt früher oder später tatsächlich alle möglichen Kombinationen — schönes Ding! 


hinter der Bühne motivieren euch 
eure Bandkollegen noch mal und 
dann geht es gemeinsam raus auf 
die Bühne, wo eine frenetisch ju- 
belnde Menschenmenge auf euch 
wartet. 

Abhängig von eurer Perfor- 
mance feuert euch das Publikum 
entsprechend an und rastet völlig 
aus, wenn ihr viele richtige Töne 
hintereinander spielt und sau- 
ber abliefert. Im Gegenzug hagelt 
es Buhrufe, wenn ihr einen Song 
vergeigt, und eure Bandkollegen 
versuchen, euch aufzumuntern. 
Insgesamt ist die Präsentation die- 
ser Auftritte der große Star in Gui- 
tar Hero Live. Zwei Dinge stören 
uns dennoch: Zum einen seid ihr 
nach etwa drei bis vier Stunden mit 
der Einzelspielerkampagne durch. 
Zum anderen wiederholen sich na- 
türlich die Performances laufend, 
da es sich schließlich um Videos 
handelt, die naturgemäß immer 
identisch ablaufen. In zwei Varian- 
ten immerhin, je nachdem, ob ihr 
gut oder schlecht spielt. 


Generation MTV 

Da wir schon beim Thema Mt 
deo" sind: Im TV-Modus musiziert 
ihr nämlich tatsächlich zu Musik- 
videos. Wie zu Zeiten von MTV und 
VIVA wählt ihr einen der Kanäle, 
die eurem Musikgeschmack ent- 
sprechen. Aus insgesamt rund 200 
verschiedenen Videos läuft dann 
eine Auswahl und ihr könnt belie- 
big einsteigen und zu euren Favori- 
ten mitrocken. Das ist per se span- 
nend, neuartig und cool. Allerdings 
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könnt ihr euch dabei keine Songs 
selbst aussuchen, sondern seid auf 
die Videos angewiesen, die gerade 
laufen. Songs aus dem TV-Modus 
mal eben so mit einem Freund spie- 
len, ist ebenfalls nicht ohne Weite- 
res möglich, denn zu diesem Zweck 
gibt es ein Token-System. Für Songs, 
die ihr im TV-Modus absolviert habt, 
erhaltet ihr Tokens. Diese könnt ihr 
dazu verwenden, um einen Song eu- 
rer Wahl nochmals zu spielen, sei es 
solo oder im Multiplayer. Allerdings 
ist es nicht möglich, Songs dauer- 
haft zu „kaufen“, um sie immer wie- 
der zu spielen. Ihr müsst tatsächlich 
für jeden Durchgang ein Token auf- 
wenden und falls euch selbige ein- 
mal ausgehen, könnt ihr auch ge- 
gen Echtgeld Nachschub holen. 
Oder gleich die komplette Songlis- 
te für sechs Euro freischalten — für 
nur 24 Stunden wohlgemerkt. An- 
schließend sind wieder Tokens oder 
Echtgeld fällig. Ein innovatives Sys- 
tem, das sich an gängige Streaming- 
Dienste anlehnt. So richtig warm 


geworden sind wir damit allerdings 
nicht. Jeder Spieler muss jedoch 
selbst entscheiden, ob er sich da- 
mit anfreunden kann. Die rund 200 
Songs im TV-Modus sollen übrigens 
mit der Zeit rotieren. Das sorgt für 
frischen Nachschub, Langzeitmoti- 
vation und schlimmstenfalls für ei- 
nen leeren Geldbeutel. 


Backstage 

Natürlich dürft ihr auch wieder 
zu zweit vor einem Fernseher ro- 
cken, dabei geht es aber eher um 
Highscores. Ein Gefühl, wirklich 
gemeinsam Musik zu machen, 
stellt sich leider nicht ein. Wir ver- 
missen zudem einen Übungsmo- 
dus. Besonders trickreiche Stel- 
len müsst ihr lernen, indem ihr 
einen Song einfach sehr oft spielt. 
In Kombination mit dem Token- 
System ist das leider besonders 
ärgerlich. Unterm Strich ist Gui- 
tar Hero Live ein gutes Spiel. Die 
Innovationen sind allerdings teils 
interessant, teils fragwürdig. DM 


j - - i , 
Spektakuläre Location: Ein Konzert vor dieser Kulisse würde ich selbst gerne mal 
spielen. Die Entwickler haben den Live-Modus wahrlich prachtvoll inszeniert. 
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Meinung 

„Ach Guitar Hero, Du warst 
früher mein Held. Aber 
Zeiten ändern sich...“ 
David Mola Gitarrengott 


Objektiv betrachtet ist Guitar Hero Live ein gutes 
und solides Spiel. Die neue Gitarre ist prima 
verarbeitet und das System mit sechs Knöpfen 
in zwei Reihen funktioniert ausgezeichnet. Die 
Präsentation versetzt euch glaubhaft mitten 

ins Geschehen. Aber dann gibt es da das merk- 
würdige Streaming- und Token-System, das uns 
nicht so wirklich überzeugen konnte. Interaktives 
Musikfernsehen schön und gut, aber warum 
kann ich nicht wenigstens meine Lieblingstracks 
dauerhaft kaufen? Oder in Dauerschleife üben? 
Und mal im Ernst: Folk-Songs und Skrillex in 
einem Gitarrenspiel? Nee nee, das ist nicht mehr 
mein Guitar Hero. 


Guitar Hero Live 


x Termin: 23. Oktober 2015 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Freestylegames 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 80 Euro | Cross-Buy 
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Die aufwendig produzierten Liveshows vermitteln 
ein tolles Mittendrin-Gefühl. 


SOUND COCCO TT OR] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch 


Am Sound gibt es nichts zu mäkeln. Alle Songs 
dröhnen satt aus den Lautsprechern. 


BEDIENUNG ` gggggggggt 9 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 35 GByte (erforderlich) 


Die Steuerung mittels Bluetooth-Gitarre 
funktioniert nach kurzer Kalibrierung tadellos. 


EINZELSPIELER dll d HMM 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 


Die Festival-Shows habt ihr in wenigen Stunden 
durchgespielt. Anschließend lockt der TV-Modus 
für weitere spaßige Stunden. 
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Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Zu zweit an einem Fernseher macht Guitar Hero 
nach wie vor am meisten Spaß, auch wenn man 
mehr gegen- statt miteinander musiziert. 


PRO & CONTRA 


С) Der neue Gitarren-Controller ist klasse. 


Neues Spielgefühl dank 6-Tasten-Layout 
Tolles Mittendrin-Gefühl im Live-Modus 
Token-System mit fadem Beigeschmack 


Nur 42 mäßige Songs auf der Disc 


00000 


Skrillex in einem Gitarren-Spiel? Autsch ... 


Wertung & Fazit 


Gutes Musikspiel mit 
innovativem Controller und 
fragwürdigem Bezahlmodell 
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Darunter sind natürlich auch dé q^ Fan-Lieblinge wie Daniel Bryan und Kevin Owens. 


Ring-of-Honor-Revival: Insgesamt haben es satte 120 WWE-Superstars ins Spiel geschafft. MT 
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Gelingt der zuletzt etwas staeniérenden Reihe wieder der Push in den Main Event? 


SPORTSPIEL | Der im letzten Jahr 
veröffentlichte Vorgänger WWE 
2K15 bot zwar sowohl technisch 
als auch spielerisch eine gelun- 
gene Basis, doch der abgespeck- 
te Umfang sorgte auch dafür, dass 
das Wrestling-Debüt auf PS4 und 
Xbox One einen leicht faden Bei- 
geschmack hatte. Die Entwickler 
von Yuke’s versprachen für WWE 
2K16 Besserung und kündigten 
obendrein an, das Gameplay mit 
kleineren Veränderungen flüssi- 
ger zu machen und das bisher gra- 
fisch schönste Spiel zum ameri- 
kanischen Showsport abzuliefern. 
Zudem schmückt dieses Jahr mit 
Stone Cold Steve Austin der wohl 
größte Superstar der WWE das Co- 


ver und der beliebte Showcase- 
Modus dreht sich einzig und allein 
um die Karriere der erwähnten te- 
xanischen Klapperschlange. Der 
Vorgänger müsste also ganz leicht 
zu überflügeln sein? Hell no! 


Technisch im Doghouse 

Wie so oft in den letzten Jahren 
entpuppen sich die Versprechen 
des Entwicklerstudios nämlich 
größtenteils als Verschlimmbes- 
serungen. Technisch ist sogar ein 
großer Rückschritt zu beobach- 
ten. Die Optik wirkt verwaschener 
als noch bei WWE 2K15 und selbst 
im Vorjahr gut umgesetzte Wrest- 
ler-Modelle sehen nun manchmal 
schlechter aus. John Cena bei- 


Oh mah Gawd! Im Vergleich zum Vorgánger gibt es wieder viel mehr verschiedene 
Match-Arten. Auch die spaßigen Ladder-Matches sind endlich wieder dabei. 
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spielsweise schaut drein, als wäre 
er 20 Jahre álter und aus Beton 
gegossen. Neu hinzugekommene 
Wrestler wie Kevin Owens hinge- 
gen wirken oftmals, als hátten die 
Entwickler mal flüchtig auf ein Bild 
des Superstars geschaut, bevor 
sie den Charakter modellierten. 
Da nützt es dann auch nichts, 
dass das 120 Superstars umfas- 
sende Roster das bisher grófite 
der Serie ist. 

Auch abseits der Optik plagen 
WWE 2K16 einige technische Pro- 
bleme. So ist in Nahaufnahmen 
auffálliges Tearing zu beobach- 
ten, Objekte im Hintergrund lei- 
den unter Kantenflimmern und in 
Matches mit mehreren Beteilig- 
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ten kommt es oftmals zu kleineren 
Rucklern. 


Ausgekontertes Gameplay 

Spielerisch fruchten die Neuerun- 
gen ebenfalls nicht wie erhofft. Das 
Kontersystem ist wie schon im Vor- 
gánger recht ungenau. Wird euch 
die Kontertaste angezeigt, habt ihr 
nur den Bruchteil einer Sekunde 
Zeit, um sie zu drücken und somit 
eine Gegenaktion einzuleiten. Bis- 
her war man somit gezwungen, die 
Bewegungsabláufe auswendig zu 
lernen, diesmal hilft das aber auch 
nicht immer, denn der Konter- 
Zeitraum ist nun noch ungenau- 
er, teilweise sogar willkürlich. Ein- 
mal bekamen wir bei Betátigung 
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der Taste sogar gleichzeitig ange- 
zeigt, dass wir zu früh und zu spät 
gedrückt haben. Zudem habt ihr 
nun nur noch eine begrenzte An- 
zahl an Kontern, die sich erst mit 
der Zeit wieder aufladen. Dies soll 
die Matches authentischer ma- 
chen, scheitert jedoch vor allem 
in Kämpfen mit mehreren Kontra- 
henten. Nehmen euch die Gegner 
in die Mangel, bleibt euch nichts 
anderes übrig als zuzuschauen, 
wie ihr verprügelt werdet, bis end- 
lich wieder ein Konter verfügbar 
ist. Glücklicherweise lässt sich das 
neue System jedoch deaktivieren. 
Da die Gegner nun schon ab dem 
normalen Schwierigkeitsgrad ag- 
gressiver sind und öfters kontern, 
kommt eh ein besserer Spielfluss 
auf als noch im letzten Jahr. 

Das neue Submission-System 
ist ebenfalls dezent nervig aus- 
gefallen. Ihr müsst nun in einem 
Kreis-Bildschirm euren Balken 
über den Balken eures Gegners 
bewegen, während dieser natürlich 
versucht zu entkommen. Das steu- 
ert sich jedoch so dermaßen fum- 
melig, dass erfolgreiche Aufgabe- 
griffe meist nur noch Glückssache 
sind. 


Viel 3:16, etwas 08/15 

Doch so sehr WWE 2K16 spiele- 
risch und technisch auch Federn 
lässt, glänzt es wieder mehr bei der 
Modi-Auswahl. Es stehen nun wie- 
der mehr Match-Arten zur Auswahl, 
wodurch auch für mehr Abwechs- 
lung auf der Ringmatte gesorgt ist. 
Zudem ist der Showcase-Modus 
ein absolutes Highlight. Hier spielt 


Hell Yeah: Der Showcase-Modus dreht SH diesmal komplett um die Karriere von Stone 


Mean Dean: Finisher und Signature- Moves sind! Sind toll inszenier 


„Schade nur, dass 


die Grafik sich verschlechtert hat und permanentes Kantenflimmern zu sehen ist. M 


ihr ab dem King-of-the-Ring-Finale 
1996 die wichtigsten Kámpfe aus 
der Karriere von Stone Cold nach 
und schaltet sogar Bonus-Matches 
frei, in denen ihr als Stunning Steve 
Austin oder Superstar Steve Aus- 
tin in der WCW und ECW auftretet, 
Die Kámpfe sind wie gehabt mit 
toll inszenierten Zwischensequen- 
zen und gelegentlichen Quicktime- 
Events gespickt und durch erfüllte 
Aufgaben schaltet ihr neue Wrest- 
ler frei. Hier macht WWE 2K16 
nichts neu, aber alles richtig gut. 
Wir würden sogar sagen, dass dies 
der bisher beste Showcase neben 
dem von WWE 13 ist. 

Auch der langweilige Karriere- 
modus des letzten Jahres ist pas- 
sé. Der Aufbau ist zwar gleich, 
doch nun bekommt ihr wirklich et- 
was zu tun und dürft euch von An- 
fang an mit eurem selbsterstellten 
Wrestler in Rivalitáten stürzen und 
euch in den Ranglisten der ver- 
schiedenen Championships ein- 
tragen. Sobald ihr ins Hauptros- 
ter gelangt, müsst ihr euch zudem 


GH 


mit der Authority auseinanderset- 
zen, die euch je nach eurer Ge- 
sinnung hilft oder das Leben ganz 
schón schwer macht. AuBerdem 
kónnt ihr nun anderen Superstars 
in deren Kámpfen helfen oder sie 
hinterrücks attackieren. Diese Ak- 
tionen sowie eure Antworten in In- 
terviews nach den Matches legen 
fest, ob ihr als Heel oder als Face 
auftretet. Insgesamt ist der Mo- 
dus wirklich motivierend und ver- 
sorgt euch fortwáhrend mit kleine- 
ren Storys. 

Kritik hingegen hagelt es für 
den sonst für seine Langzeitmoti- 
vation bekannten Universum-Mo- 
dus. Zwar ist die Bearbeitung nun 
viel einfacher, doch Titelfehden 
werden oftmals nicht erkannt und 
ihr kámpft beim PPV ein norma- 
les Einzelmatch. Das kostet Atmo- 
spháre. Diesen Blódsinn kónnen 
dann auch die tollen Kreations- 
móglichkeiten nicht wettmachen, 
mit denen ihr Wrestler, Einzüge, Ti- 
telgürtel, Arenen und sogar ganze 
Shows erstellen kónnt. CD 
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Cold Steve Austin und bescháftigt euch gute sechs Stunden, wenn ihr alles freispielen wollt. gd 
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Meinung 

„Viel mehr Inhalt und 
trotzdem ist kein Fort- 
schritt zu erkennen!“ 
Christian Dörre volontär 


Während der Wrestling-Nerd in mir aufgrund des 
genialen Showcase-Modus und der Anzahl der 
spielbaren Charaktere frohlockt, fluchte der Video- 
spieler in mir oft laut vor sich hin. Der technische 
Rückschritt ist unverständlich, das Submission-Sys- 
tem nervig, das Anvisieren der Gegner funktioniert 
mehr schlecht als recht und das Kontersystem wirkt 
oftmals geradezu willkürlich. Zudem regt mich die 
Verstümmelung des Universum-Modus ungemein 
auf. Warum werden Titel-Matches oft nicht erkannt 
und ich muss um die goldene Ananas kämpfen? 
Trotz einiger Verbesserungen kosten diese blöden 
Fehler WWE 2K16 eine höhere Wertung. Ein weiterer 
Patch wird dringend benötigt. 


WWE 2K16 


Termin: 30. Oktober 2015 
Hersteller: 2K Games 
Entwickler: Yuke’s Co Ltd. 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 
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Verschlechterung zum Vorjahr. Tearing, Kanten- 
flimmern, Clipping-Fehler, verwaschene Optik. 


SOUND TTT LK) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Tolle Musikauswahl, gelungenes Publikum. 
Hier und da aber auffállige Sound-Aussetzer. 


BEDIENUNG iul" rrre6 
Remote-Play м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 44 GByte (erforderlich) 


An sich gut, aber das Anvisieren, die Konter und 
die neuen Aufgabegriffe sind ungenau und hakelig 
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Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Showcase, Karrieremodus und die Erstellung neu- 
er Inhalte bescháftigen euch über Wochen. Leider 
wurde der Universum-Modus verschlimmbessert. 


MEHRSPIELER dull" r7 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2-4 
Online und offline messt ihr euch mit bis zu drei 


weiteren virtuellen Wrestlern. An einer Konsole 
kommt es jedoch oftmals zu Rucklern. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Riesiges Roster mit 120 Superstars 


GRAFIK 


GH) Toller Showcase, motivierende Karriere 

(+) Viele Kreationsmöglichkeiten im Editor 
Beschnittener Universum-Modus 
Ungenaue Konter und Submissions 


Viele auffällige Technik-Macken 


Wertung & Fazit 
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Großer Umfang, aber 
technisch und spiele- 
risch ein Rückschritt. 
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Yolo, besty: Im Fokus steht die Beziehung zwischen 
Protagonistin Max (links) und Freundin Chloe (Mitte). 
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Life is Strange 


Wir berichten von unseren Erlebnissen auf einer 
hóchst emotionalen Reise durch Raum und Zeit. 


ADVENTURE | Die franzósischen 
Macher des mittelpráchtigen Ac- 
tion-Adventures Remember Me 
versuchen sich an einem Episo- 
den-Adventure und schaffen es 
aus dem Stand auf eine Populari- 
tátsebene mit Telltales The Walking 
Dead & Co. Woher kommt die Fas- 
zination des Teenie-Dramas? 


Darum geht's 


In Life is Strange schlüpft ihr in 
die Rolle von Max Caulfield. Die 


Ga ` 


18-Jáhrige Fotografin kehrt nach 
fünf Jahren zurück in ihre Hei- 
matstadt Arcadia Bay. Hier hat sie 
damals auch ihre beste Freundin 
Chloe zurückgelassen. Mit die- 
sem Wiedersehen und dem ty- 
pischen Highschool-Drama hat 
Max eigentlich schon genug zu 
tun. Doch zu allem Überfluss wird 
sie auch noch von einer unheimli- 
chen Vision geplagt und entdeckt 
ihre mysteriöse Fähigkeit, die Zeit 
zurückzudrehen. 
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Alles auf Anfang: Oft lassen sich verschiedene: ` | 


Antwortmöglichkeiten austesten, indem wir die Zeit zurückspulen. 
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Ein großer Teil der Faszination ent- 
steht bei Life is Strange durch die 
Präsentation. Die Grafik kann sich 
nicht mit modernen Hochglanz-Pro- 
duktionen messen. Dafür gibt’s ei- 
nen stimmigen Stil, der an Aqua- 
rell-Gemälde erinnert. Die sanften 
Farben mit vielen goldenen und 
braunen Tönen vermitteln perfekte 
Herbststimmung. Viele Objekte in 
der Spielwelt bleiben bewusst eher 
verwaschen und zeigen nur Details, 
wenn damit etwas ausgesagt wer- 
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den soll. Wáhrend die ausgebliche- 
nen Texturen gut zur künstlerischen 
Thematik passen, sind die hólzern 
animierten Gesichter ein echtes Är- 
gernis. Emotionen und vor allem zur 
(rein englischen) Sprachausgabe 
passende Lippenbewegungen sind 
selten auszumachen. Ausgeglichen 
wird das von der fantastischen At- 
mosphäre, verstärkt durch die her- 
vorragend ausgewählte Musik mit ei- 
nigen sehr guten lizenzierten Songs. 


Mehr als nur Klischee 

Die Figuren wirken zunächst wie 
das typische Klischee, wie man es 
von einem Highschool-Drama er- 
wartet. Protagonistin Max ist die 
Schüchterne, dann gibt es noch die 
Bitch, die ihren Zicken-Clan um sich 
schart. Es gibt die Sportler, die sich 
nebenbei als Bullys betätigen, und 


Knochenjob: Life is Strange zeichnet ein sehr | 
stimmiges Bild einer US-amerikanischen Hochschule: 
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Staubsauger: Ein mysteriöser Sturm wirft viele e 
Fragen auf und sorgt für eine bedrohliche Stimmung: 


e 


Meine Mupfel: Lippenbewegungen 
passen nicht zur Sprachausgabe, 
Gesichter wirken hölzern. 


den reichen Schnósel, der denkt, 
mit Vaters Geld kónne er sich alles 
kaufen. Doch schnell entwickeln 
die meisten wichtigen Charakte- 
re eine Tiefe, die neugierig auf ihre 
weitere Entwicklung macht und mit 
ihrem Schicksal mitfiebern lásst. 
Die Dialoge wirken dennoch an 
einigen Stellen etwas zu bemüht. 
Meistens sind sie jedoch sehr in- 
telligent geschrieben. Die eigentli- 
che Wirkung und Bedeutung man- 
cher Gespräche wird im Grunde 
erst in der Nachbetrachtung offen- 
sichtlich. Die größte Stärke von Life 
is Strange ist aber zweifellos die 
spannende Handlung, die im Ver- 
lauf der fünf Episoden eine überra- 
schende Wendung nach der ande- 
ren nimmt. Was wie ein typisches 
Teenie-Drama beginnt, wird im wei- 
teren Verlauf immer düsterer mit 
Themen wie Selbstmord, Drogen- 
konsum, Sterbehilfe und Umwelt- 
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zerstörung. Vom Thriller- 
Aspekt um Entführung, 
Mord und Totschlag 
ganz zu schweigen. 


Ein Ende mit Schrecken 
Wer jede neue Episode 
von Life is Strange bei ih- 
rem Erscheinen gespielt 
hat, der hat sich während der 
Wartezeit auf die nächste Folge 
vor lauter Spannung ob der sensa- 
tionellen Cliffhanger-Enden jedes 
Mal die Nägel abgekaut. Die Art und 
Weise, wie Life is Strange all diese 
Handlungsstränge am Ende zusam- 
menführt, könnte ähnliche Wellen 
schlagen wie das bei Fans umstrit- 
tene Ende von Mass Effect 3. 
Rückblickend sind alle Episo- 
den gespickt mit mehr oder we- 
niger subtilen Hinweisen darauf, 
wie die Geschichte ausgehen wird. 
Trotzdem schafft es das Spiel, im- 
mer wieder zu überraschen. Das 
Offensichtliche ist zunächst nicht 
so offensichtlich, oder zumindest 
erreichen die Entwickler, dass der 
Spieler es nicht wahrhaben will. 
Genau wie Max sucht auch der 
Spieler nach einer Möglichkeit, wie 
alle Probleme ohne Konsequenzen 
zu lösen sind. Doch so funktioniert 
weder das Spiel noch das Leben: 
Jede Aktion hat Konsequenzen. 
Letztlich läuft alles auf eine Ent- 
scheidung zwischen zwei unter- 
schiedlichen Enden hinaus. Der 


Spieler steht vor der großen Frage, 
was er zu opfern bereit ist. Es gibt 
hier wie so oft im Verlauf des Spiels 
kein Richtig oder Falsch. Das dürf- 
te auch das größte Problem für vie- 
le Spieler sein — es gibt kein Happy 
End. Schade: Die Entscheidungen, 
die während des gesamten Spiels 
getroffen werden, haben keine di- 
rekte Auswirkung auf das Ende. Ihre 
Bedeutung war jedoch auch schon 
im Verlauf dadurch geschmälert, 
dass man sie mit Max’ Fähigkeit, die 
Zeit zurückzuspulen, wieder über- 
denken konnte. Trotzdem sind es 
die kleinen Details, die am Ende den 
Unterschied ausmachen. Die zweite 
Hälfte der letzten Episode dient in 
gewisser Weise als großer Epilog, in 
dem Max noch einmal mit ihren Ent- 
scheidungen konfrontiert wird. 

Am Ende lässt Life is Strange 
sehr viel Spielraum für Interpre- 
tationen. Das ist auch genau so 
gewollt. Der Spieler soll sich Ge- 
danken machen, eigene Schlüs- 
se ziehen. Immerhin sind es auch 
die zahlreichen Diskussionen, Fan- 
Theorien und Spekulationen der 
Anhänger, die in den letzten neun 
Monaten zur Faszination von Life 
is Strange beigetragen haben. Üb- 
rigens: Am 22. Januar 2016 er- 
scheint zusätzlich zur bereits er- 
háltlichen PSN-Fassung eine 
Box-Version mit Soundtrack-CD, 
Entwickler-Kommentar, Artbook 
und deutschen Untertiteln. MD 


einung 
,Das kleine Life is Strange 
ist mein persónliches 
Spiel des Jahres!" 
Matthias Dammes Redakteur 


Bereits nach der ersten Episode war ich total 
begeistert. Von der großartigen Atmosphäre, 

die allein schon das Hauptmenü versprüht. 

Von den tollen Charakteren, der gegenüber 
Telltale-Spielen größeren Bewegungsfreiheit, von 
der Geschichte an sich. Die folgenden Episoden 
wurden dann eine reine Achterbahn der Gefühle. 
Für mich war das Episodenformat eine der Stär- 
ken von Life is Strange. Die Pausen zwischen den 
Kapiteln, in denen man sich in Foren, bei Youtube 
und anderswo mit Gleichgesinnten ausgetauscht 
und verschiedenste Theorien durchgespielt 

hat — all das gehörte für mich zum fantastischen 
Gesamterlebnis von Life is Strange dazu. 


Termin: 20. Okober 2015 

Hersteller: Square Enix 

` Entwickler: Dontnod Entertainment 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 

CA Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK COCCO Ltd) 
720plv| 1080р]! optionaler 3D-Modus 


Schöner Aquarell-Stil, aber die schwach animier- 
ten Gesichtern stóren den Gesamteindruck 


SOUND TTT 
Texte/Sprachausgabe: englisch 


Ein mit Bedacht ausgewáhlter Soundtrack unter- 
streicht auf hervorragende Weise die Stimmung. 


BEDIENUNG  Ssuuuuuuur rS 
Remote-Play м7 Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 3,4 GByte (erforderlich) 


Max lásst sich gut durch die Locations steuern, 
das Zurückspulen der Zeit fällt leicht. 
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Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 


Kaum spielerische Herausforderung, dafür 
berührt einen die Story emotional. Alle Episoden 
dauern zusammen rund zwólf Stunden. 


MEHRSPIELER FEEEEREERERHB - 


Spieler online: - Spieler offline: - 


Der beste Koop-Modus ist immer noch der, bei 
dem die bessere Hálfte mit auf dem Sofa sitzt und 
an den passenden Stellen Taschentücher reicht. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Hervorragende Atmosphäre 


& Emotionale Entscheidungen 

& Fantastischer Soundtrack 

CH Ordentlich umgesetzte Zeitreise-Rátsel 
93 Spielerisch wenig herausfordernd 


93 Mángel bei Gesichtsanimationen 


Wertung & Fazit 
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Ein Story-Brocken, der 
für Gánsehaut-Stim- 
mung sorgt! 


———— 


test play? 


So ziemlich die einzige Konsequenz: Welche Figuren ihram Ende der fünften | 
Episode für eure Gruppe anheuern dürft, hängt von euren Entscheidungen ab? 


ADVENTURE | Was da wohl schief- 
gelaufen ist? Die erste Folge von Ta- 
les from the Borderlands erschien 
im November 2014, fast ein Jahr lie 
sich der Entwickler Telltale Games 
für die weiteren vier Episoden Zeit. 
Die lángste Pause gab es zwischen 
Folge 1 und 2, satte vier Monate 
mussten die vom sehr guten Auftakt 
angefixten Fans warten. Ein Zeichen 
für eine problematische Entwick- 
lung? In den Video-Ausblicken am 
Ende der Episoden tauchen Szenen 
auf, die nie verwendet wurden. Dazu 
ergibt so manch eine Story-Wen- 


You believe тё 


dung im Rückblick wenig Sinn, das 
riecht nach einem größeren Umbau 
der Geschichte auf halbem Weg. Er- 
staunlich, dass Tales from the Bor- 
derlands trotz dieser Verwicklungen 
ein richtig gutes Spiel geworden ist. 
Genauer gesagt: Telltales bestes seit 
The Walking Dead: Season 1 und 
The Wolf Among Us. 


Telltale macht Comedy 

Der großartige Humor von 
Tales from the Borderlands stopft 
so manche Lücke in der Erzáhlung. 
Der Schlüssel für die Erheiterung: 


\ E 
right 9L 


9 l^ 
Blaubart: Borderlands 2-Bösewicht Handsome Jack (rechts) К EW 
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lebendige, glaubwürdige Protago- 
nisten mit nachvollziehbaren Stär- 
ken und Schwáchen. Der Spie- 
ler kontrolliert abwechselnd zwei 
Hauptfiguren, den trotteligen Rhys 
und die gerissene Fiona. Bei beiden 
steckt mehr hinter der Fassade als 
man anfangs denkt. In Details be- 
einflusst ihr den Charakter eurer 
Helden selbst, denn in den stán- 
digen Gespráchen mit allerlei ulki- 
gen Personen wáhlt ihr unter Zeit- 
druck aus mehreren Antworten. 
Noch dazu verlangt das Spiel im- 
mer wieder vermeintlich gewichtige 


= 
Ө 


Große Denkaufgabe: Rätsel gibt's in Tales from the Borderlands 
nur in Form einfachster Minispiele wie dieser Memory-Variante. 


v 


Tales from the Borderlands 


Viel Spaß beim Urlaub auf Pandora! Das Unterhaltungsprogramm ist klasse. 


Entscheidungen von euch. Deren 
Auswirkungen sind aber letztlich — 
typisch Telltale — vernachlássigbar. 
So gibt es nur eine Endsequenz und 
wie ihr euch verhaltet, wirkt sich 
nur einmal merklich aus. 

Aber alles halb so wild, denn 
Tales from the Borderlands ist ein- 
fach ein launiger Ritt über den ver- 
rückten Planeten Pandora, vollge- 
packt mit amüsanten Sticheleien, 
Slapstick-Humor, Wortspielen und 
abgefahrenen Ideen. Wer beim 
Spielen gerne mal lachen móchte, 
der ist hier an der richtigen Adres- 


CONNECT THE 1 
SECURITY NODES 1 
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Zum Totlachen: Weil Rhys und Fiona schamlose Lügner sind, = # 


4 


kommt es zu mehreren absurden (weil erfundenen) Situationen. _ 


se. Lóblich: Der Großteil der Gags 
zündet auch dann, wenn ihr noch 
nie von der namensgebenden 
Shooter-Serie Borderlands gehórt 
habt. Fans von Pandora, Handso- 
me Jack und den Vault Huntern 
kriegen aber so einiges mehr mit 
und fühlen sich bestens unter- 
halten — Telltale fángt den abge- 
fahrenen Humor vom Entwick- 
ler-Partner Gearbox auf perfekte 
Weise ein. 

Die mit zehn Stunden ver- 
gleichsweise üppige Handlung 
punktet darüber hinaus mit einigen 
emotionalen Szenen, die das nöti- 
ge Gegenwicht zu den vielen Scher- 
zen bilden. Das Tempo von Tales 
from the Borderlands ist über die 
fünf Episoden hinweg nicht immer 
ideal. Ab und zu gehen Spritzigkeit 
und Elan verloren. Da laufen die 
Charaktere am Ende von Episode 2 
etwa minutenlang durch einen Tun- 
nel und führen dabei für die Hand- 
lung belanglose Gespräche, bei de- 
nen wir fast einschlafen. Nach dem 
starken Beginn kommt der Plot lan- 
ge Zeit nicht vom Fleck. 


WV. 7 


, 


Viel Film, wenig Spiel 

Überragende englische Sprecher 
(deutsche Untertitel fehlen) und 
ein fantastischer Soundtrack mit 
fünf herausragenden Episoden- 
Songs tragen einen Grofteil zur 
großartigen ` Borderlands-Atmo- 
spháre bei. Die fünf nacheinan- 
der abgespielten Folgen von Ta- 
les from the Borderlands besitzen 
eine filmische Qualitát, die sich in 
ausgefallenen  Kameraeinstellun- 
gen, fließenden Szenenwechseln 
und schön eingefangenen Dialo- 
gen widerspiegelt. Das ist in De- 
tails vielleicht nicht immer optimal 
und noch ein gutes Stück von Hol- 
Iywood entfernt, aber auf der PSA 
ist Telltale damit ganz vorne dabei. 
Die Kehrseite der Medaille ist die 
spielerische Armut von Tales from 
the Borderlands. Das Adventure 
kommt mit erschreckend weni- 
gen Tasteneingaben aus, es spielt 
sich quasi von alleine. Rätsel sind 
eine Seltenheit, alles ist simplifi- 
ziert. Wären da nicht die Sprach- 
barriere, der tiefschwarze Humor 
und der deftige Gewaltgrad mit viel 


Quick-Time-Events: Am Controller rütteln sowie ? 
ab und zu X drücken, mehr ist nicht zu tun. > 


(Comic-)Blut, Tales from the Bor- 
derlands wáre auch von kleinen 
Kindern problemlos zu bewáltigen. 
Telltales einziges Zugestàndnis 
an den Gameplay-Aspekt von Vi- 
deospielen: Ihr müsst immer wie- 
der wie nárrisch auf Tasten һат- 
mern. Die Banalitát dieser vielen 
Quick-Time-Events zehrt auf Dau- 
er an den Nerven. Auch abseits 
der (natürlich einfachen) Kämp- 
fe mit Schockstock oder Schieß- 
eisen wird ständig das hektische 
Rumgedrücke auf dem Control- 
ler gefordert. Egal ob die Helden 
in einen Lüftungsschacht steigen 
oder einen Pfeiler über den Boden 
schieben. Muss das sein? 


Alles altbekannt 

Das Prinzip der Telltale-Spiele 
macht durch Tales from the Bor- 
derlands keinen groBen Schritt 
nach vorn. Neue Mechaniken wie 
ein Cyberauge, mit dem ihr Ob- 
jekte scannt, dienen allenfalls der 
Belustigung, da euch so amüsant 
geschriebene Texte angezeigt 
werden. Gleiches gilt für das Loot- 
System, bei dem ihr gesammeltes 
Geld in neue Kostüme für Haupt- 
und Nebencharaktere steckt. Die 
Technik fuBt immer noch auf den 
Telltale-Standards, allerdings ist 
der sehr stimmige Borderlands- 
Stil mit seinen dicken schwarzen 
Linien ein Segen für die Optik. Da- 
durch sieht Tales from the Border- 
lands nàmlich schicker aus als es 
eigentlich ist. Einzige Ausnahme: 
die hüftsteifen Animationen, wel- 
che die Actionsequenzen ihrer 
Rasanz berauben. PB 
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Meinung 
„Ein Fest für Borderlands- a 
Fans, aber zum Glück — 
nicht nur für die!“ 
Peter Bathge Redakteur vin > 
e Ж 


Ich bin mit den Borderlands-Shootern nie so 
richtig warm geworden. Aber am Ende von Tales 
from the Borderlands habe ich dem Planeten 
Pandora doch mit Wehmut den Rücken gekehrt. 
Der Klamauk des Spiels funktioniert eben nicht 
nur durch die rosarote Fan-Brille. Bei Tales from 
the Borderlands hat das Studio nach einem 
turbulenten Jahr voller Kritik die Kurve gekriegt 
und liefert ein fantastisches Gauner-Abenteuer 
ab, das mir so manches Grinsen entlockt hat. Und 
zuweilen hab ich sogar ein Tránchen verdrückt, 
so sehr sind mir die Figuren ans Herz gewachsen. 
Da verzeihe ich dem Ganzen gern die eine oder 
andere Macke. Bitte eine zweite Staffel, Telltale! 


Tales from the Borderlands 


"1 Termin: 20. November 2015 
Hersteller: Telltale Games 
Entwickler: Telltale Games 

{© USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK TTT Tak) 
720plv| 1080р!  optionaler 3D-Modus 


Toller Stil, dem man die schwache Technik dahinter 
gerne verzeiht. Ab und zu abgehackte Animationen 


SOUND ЕЕЕ ЕЕЕ TIO 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Überragende Sprecher und ein fantastischer 
Soundtrack. Gute Englischkenntnisse sind Pflicht! 


BEDIENUNG ggggggggrt з 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Download-Größe: ca. 3,2 GByte (erforderlich) 


Typischer Telltale-Standard mit einem Minimum an 
Tasten und hektischen Quick-Time-Events 


EINZELSPIELER dud d dM 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufen) 


Eine wenig fordernde aber äußerst spaßige Kam- 
pagne mit ordentlicher Länge (ca. zehn Stunden). 
Stellenweise lässt das Tempo zu wünschen übrig. 


"Sei 


PRO & CONTRA 


СЭ) Ungemein witzige Dialoge und Szenen 


GH) Großartige Stimmung, lässige Musik 
CH Interessante, sich wandelnde Figuren 
CH Wendungsreiche Geschichte .. . 

... Stellenweise aber unlogisch und lahm 


Zu viele Quick-Time-Events, zu wenig Spiel 


Wertung & Fazit 
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Ein größtenteils spritzi- 
ges Abenteuer für Fans 
des Klamauks 


-= test play? 


Kurztests 


Dürfen wir kurz um eure Aufmerksamkeit bitten? Ihr versteht? Kurz? Hahahahaha. 


Just Dance 2016 


ГЕЙ 8 Die Serie, die spielerischen Sondermüll salonfáhig gemacht hat, ist wieder da. Juhu. 


MUSIKSPIEL | Unser Vorsatz: Just 
Dance 2016 frei von allen Vorurtei- 
len ganz objektiv beurteilen. Unser 
Ergebnis: Auch objektiv betrachtet 
ist es ein großer Haufen Mist. War- 
um? Weil es seine Spieler nicht ernst 
nimmt. Just Dance 2016 verfügt, wie 


schon alle Vorgänger, über keinerlei 
Gameplay. Wir stehen vor verschie- 
denen grellbunten virtuellen Tän- 
zern und versuchen, deren Bewe- 
gungen nachzumachen und dafür 
Punkte einzusacken. Könnte theo- 
retisch funktionieren, in der Praxis 


Shake it off: Just Darice 201 6 erteilt eine Lektion, wie man im Leben етйат Г 
Einfach wild herumstrampeln und der Erfolg ist einem garantiert. Super! ы 


ist's aber vollkommen egal, was wir 
machen. Führen wir die Moves aus? 
Punkte! Stellen wir vor der Playstati- 
on-Kamera eine Szene aus Macbeth 
nach? Punkte! Machen wir die Au- 
gen zu und wackeln unkontrolliert 
in der Gegend herum? Punkte! So 
taugt Just Dance zwar vielleicht im 
Ansatz für Fitnesszwecke, versagt 
als Videospiel aber vollkommen. 
Dabei ist das um das nonexistente 
Gameplay herum geschnürte Paket 
recht ansprechend. Die Songaus- 
wahl richtet sich an eine popaffine 
Zielgruppe, ist aber groß und bie- 
tet eine schöne Mischung aus älte- 
ren und neuen Hits. Zudem wirken 
die verschiedenen Spielmodi durch- 
dacht, sodass wir etwa Star in ei- 
nem mit der Kamera aufgenomme- 
nen Musikvideo sein können oder 
unsere Tanzkünste per Internet mit 


dem Rest der Welt teilen. Das reicht 
aber nicht einmal ansatzweise, um 
die Makel des Spiels auszugleichen. 
Titel mit ähnlichem Ansatz, wie jene 
der Dance Dance Revolution-Reihe, 
die sich an dieselbe Zielgruppe wen- 
den, aber tatsächlich funktionieren, 
stellen Fans besser zufrieden. LS 


nfos 

SPIELER 1-6 
ENTWICKLER" ee ы 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 2 GByte 
TERMIN 2. Oktober 2015 
PREIS ca. 50 Euro 


Wertung & Fazit 


Nimmt Tanzfans nicht 
ernst und ist ergo 
eine Verhóhnung von 
Gelegenheitsspielern. 


Landwirtschafts-SiMulator 16 


DOS Schlafmittel ohne Verschreibungspflicht. Nebenwirkungen: Albträume und Langeweile. 


SIMULATION | Aufgehorcht, ihr 
Handheld-Bauern! Der Landwirt- 
schafts-Simulator für die Vita ist zu- 
rück und diesmal sogar mit Forstwirt- 
schaft! Das macht doch direkt alles 
besser! Nein, ernsthaft, der Land- 
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wirtschafts-Simulator 16 ist genau- 
so lieblos dahingeschluderter Spiele- 
schrott wie im letzten Jahr. Die Grafik 
sieht mit ihren matschigen Texturen 
und der bräunlichen Farbpalette aus 
wie eine Mischung aus PSone-Spiel 


\ psix Poss Га 


und Erbrochenem und die Sound- 
kulisse, die aus Motorengeráuschen 
der Gerátschaften mit permanentem 
Pseudo-Country-Gedudel im Hin- 
tergrund besteht, klingt so, als wür- 
de Gunther Gabriel mit einem ka- 
putten Staubsauger verprügelt. Nur 
dass die Vorstellung von Letzterem 
weitaus spaßiger ist als dieses Spiel. 
Immer noch sollt ihr Felder pflügen, 
Getreide verkaufen, neue Felder frei- 
schalten und noch mehr Zeug an- 
bauen. Das mag in der PC-Version ja 
soweit funktionieren, dass alle Hob- 
by-Landwirte glücklich werden, die 
Vita-Version schreckt jedoch selbst 
Bauern mit ganz dicken Kartoffeln 
ab. Das Tutorial sagt euch gerade 
einmal, wo ihr euer Getreide verkau- 
fen kónnt, und meldet sich danach 
gar nicht mehr. Ihr müsst also selbst 


herausfinden, was es noch so alles 
zu tun gibt. Bei guten Spielen kann 
man hier ein Auge zudrücken, doch 
der LWS 16 ist so hässlich, langwei- 
lig und spröde präsentiert, dass nie- 
mals auch nur ein Hauch von Spiel- 


spaß aufkommt. CD 
nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Giants Software 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 2 MByte 
TERMIN 6. Oktober 2015 
PREIS — — 02.35 Euro 


Wertung & Fazit 


Langweiliger als 
Gras beim Wachsen 
zuzusehen. Braucht 
kein Mensch! 


Samurai Warriors 4-| 


Е Der zweite Teil vom vierten Teil ist uns allen einerlei, denn es ist derselbe Brei. 


ACTION | Dynasty Warriors, Dynasty 
Warriors: Empires, Dynasty Warriors: 
Gundam, Hyrule Warriors, One Piece 
Warriors ... Koei Tecmo und Omega 
Force werden einfach nicht müde, 
gefühlt jeden Monat eine weitere 
Massenschlacht auf den Markt zu 
werfen. Diesmal bekommt Samurai 
Warriors 4 sogar einen zweiten Teil 
spendiert mit 13 neuen Kapiteln und 
einem Survival-Modus. Ein Schelm, 


TARGET 


Капоё Kuroda 


wer da sofort an Abzocke denkt, 
denn schlieBlich hátte man diese 
Zusatzkapitel auch direkt im ersten 
vierten Teil bringen kónnen. Oder in 
einem kostengünstigen DLC. Aber 
nein, Samurai Warriors 4 - Il kostet 
gute 35 Euro. Wie fair! 


Und täglich grüßt der Samurai 
Wir könnten es uns jetzt natürlich 
einfach machen und sagen, dass al- 


TARGET 


Мака» 


and his allies! 
2/6 


Нее: Unsere ИЛА Trulla verformt ihren Schal während det. 4 „ m 


Musou-Attacke zu einem Herzen und feuert damit Explosivgeschosse. Ähm, ja. 


rved 


les soist wie in jedem Warriors-Spiel, 
aber dann wáre dieser Kasten so 
furchtbar leer. Die 13 Helden haben 
alle eine eigenstándige Kampagne, 
in der ihr euch durch verschiede- 
ne Schlachten Japans schlagt. Se- 
rientypisch dürft ihr hierbei natür- 
lich auch die Rolle der Bósewichte 
übernehmen. In einer Story spie- 
len wir zum Beispiel mit einem nar- 
bengesichtigen Feigling, in einer 
anderen wiederum mit einem japa- 
nischen Girlie mit pinken Haaren, 
das die Gegnerhorden mit einem 
Seidenschal verprügelt. Da wundert 
es auch nicht, dass man ebenfalls 
einen Transvestiten mit Hórnern auf 
dem Kopf steuern darf. Die jeweili- 
gen Geschichten sind allerdings so 
langweilig und kitschig erzáhlt, dass 
wir selbst die Namen der verschie- 
denen Helden schon wieder ver- 
gessen haben. Auf den Schlachtfel- 
dern selbst prügelt ihr euch durch 
Horden von Fußvolk und spürt die 
gegnerischen Generále auf, um die 


play? test = 


Feindestruppen zu schwächen. Der 
Clou: Bei Samurai Warriors dürft ihr 
im Gegensatz zur Dynasty-Hauptse- 
rie jederzeit zwischen zwei verschie- 
denen Protagonisten wechseln, die 
sich in ihrem Kampfstil unterschei- 
den. Der typische Button-Mashing- 
Spielablauf mit gelegentlichen Spe- 
zialattacken wird dadurch aber auch 
nicht sonderlich bereichert. Das 
Gameplay bleibt so öde und stumpf 


wie in jedem Teil. CD 
Infos 
pn NDERIT 12 
ENTWICKLER | Omega Force 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 18 GByte 
TERMIN OO 2. Oktober 2015 
PREIS ca. 35 Euro 
Eigenständige Erwei- 
terung, die für einen 
happigen Preis nichts 
Neues bietet. 


Overlord: Gefährten des Bösen 


ГЕП Vorhang auf für das schlechteste Comeback seit „deine Mutter“. 


ACTION | Der Overlord ist tot! Das 
hat im Falle des neuesten Serien- 
ablegers Gefährten des Bösen gleich 
eine doppelte Bedeutung. Zum einen 
hat der von euch gesteuerte Böse- 
wicht aus den beiden wirklich guten, 
taktisch angehauchten Action-Ad- 
venture-Vorgängern das Zeitliche ge- 
segnet. Deswegen haben die Scher- 
gen, um die sich auch im dritten Teil 
vieles dreht, gleich vier Helden von 
den Toten wiedererweckt, um sich 


einen neuen Boss heranzuzüchten. 
Zum anderen sind aber auch alle 
Spielelemente, die Teil 1 und 2 zu 
Geheimtipps machten, über Bord 
gegangen. 

Das fängt schon beim Gameplay 
an: Waren die Vorgänger mit ihrer 
Third-Person-Ansicht noch mit einer 
gehörigen Prise Taktik garniert, die 
an Nintendos Pikmin-Reihe erinner- 
te, erwartet euch in Gefährten des 
Bösen nur noch stumpfes, langwei- 


Game Over, Lord: Die neue Iso-Perspektive ist wenig übersichtlich und 
auch nicht wirklich hübsch. Leider passt sie sich damit dem Gameplay an. 


www.playvier.de 


liges Gehacke aus einer Diablo-ähn- 
lichen Iso-Ansicht. Die Schergen, 
früher der heimliche Star der Serie, 
sind nur noch Nebendarsteller und 
hóchstens für einige simple Rátsel 
eine Notwendigkeit. In den Kámpfen 
selbst verursacht mittlerweile euer 
Protagonist den meisten Schaden. 
Denn: Die herbeigerufenen Scher- 
gen halten erstens weniger aus als 
Porzellan in einem Elefantenladen 
und sind zweitens dumm wie drei 
Meter Feldweg. Die Hálfte der Zeit 
laufen sie lieber gegen Wánde oder 
schlagen auf unwichtige Levelobjek- 
te statt auf Gegner ein. Doch auch 
der Rest des Spieldesigns gehórt in 
die Lavabecken geschmissen, die 
eure Unterwelt-Festung säumen. 
Eine Minimap gibt es beispielswei- 
se nicht, was theoretisch nicht wei- 
ter schlimm wäre, würde euch das 
Spiel nach einem Ableben nicht teil- 
weise sonstwo in den Levels abset- 
zen. Euer Overlord bleibt an unsicht- 
baren Kanten hängen. Außerdem 
stirbt euer untoter Halbgott, wenn 


er von der Seite gegen einen Holz- 
spieß läuft. Das Spiel ruckelt, sobald 
ihr mehr als zehn Schergen ruft, was 
das Prinzip der Reihe ad absurdum 
führt. Mitunter friert das Geschehen 
für ein, zwei Sekunden sogar ganz 
ein. In dieser Zeit könnt ihr immerhin 
entnervt eure schmerzenden Schlä- 
fen reiben. Da kann letztendlich 
auch der neue Vierer-Koop-Modus 
nichts mehr an der Tatsache ändern, 
dass Gefährten des Bösen einfach zu 
keiner Sekunde Spaß macht. SL 


Infos 


ENTWICKLER Codemasters 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca.4,5 GByte 
TE 20. Oktober 2015 


Wertung & Fazit 
Überflüssiger, tech- 
nisch hundsmiserabler 
Serienableger, den so 
kein Mensch braucht 


17, 99 Euro 
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| Snoopys grohe Abenteuer 


БЕП Ein Hund und sein Vogel gegen die Welt — klingt nach unserer Redaktion, ist aber Peanuts. 


JUMP & RUN | Als das letzte Mal ein 
Peanuts-Film in den Kinos lief, war 
Helmut Schmidt noch Bundeskanz- 
ler, Die Blechtrommel frisch oscar- 
prámiert, Uwe knackige 20 Jahre alt, 
der Rubiks-Zauberwürfel gerade neu 
auf dem Markt, Pac-Man ebenso, 
Eintracht Frankfurt DFB-Pokalsieger, 
Manowar gerade gegründet und das 
Birkhuhn Vogel des Jahres. Oder an- 
ders ausgedrückt: Es ist arschlang 


her. Im Dezember 2015 ist es je- 
doch wieder so weit — mit Die Pea- 
nuts: Der Film feiern Charlie Brown 
und Co. in computeranimierter Form 
ein Comeback in den Lichtspielháu- 
sern. Logisch also, dass die passen- 
de Versoftung nicht lange auf sich 
warten ließ. 

Die trágt den Untertitel Snoo- 
pys groBe Abenteuer und steckt 
euch — wer hätte es gedacht — іп 


182/2008 


(e 


Klettermaxe: Die Kostüme, die ihr nach und nach freischaltet, verleihen B- 
Snoopy Spezialfähigkeiten. Mit dem Pfadfinderhut etwa kann er klettern. 


die pelzige Haut des Kulthundes. 
Das Gameplay präsentiert sich da- 
bei als klassischer, nicht sonderlich 
anspruchsvoller Platformer. In ei- 
ner Oberwelt wählt ihr Levels aus, in 
den Levels selbst sammelt ihr dann 
Pfadfinder-Vögel oder magische 
Jellybeans und schaltet mit einem 
Durchgang die jeweils nächste Sta- 
ge frei. So weit, so kindgerecht. Für 
ein bisschen Tiefgang sorgen Kostü- 
me, die ihr nach und nach freischal- 
tet. Die stehen für eine leichte Me- 
troidvania-Komponente, indem sie 
euch Bereiche der Levels zugäng- 
lich machen, die vorher noch uner- 
reichbar waren. Witzig: Ein zweiter 
Spieler kann bei Bedarf Vogel Wood- 
stock steuern und Snoopy so ein we- 
nig helfen, indem er Gegner ablenkt 
oder Aufzüge bedient. Nötig ist das 
nicht, nett aber auf jeden Fall. 
Weniger nett sind hingegen die 
technischen Schludrigkeiten. Das 
Spiel ruckelt regelmäßig, vor allem 
in den Level-Bereichen, in denen 


Wasser vorkommt, die Hitboxen der 
Gegner sind eigenartig und die Steu- 
erung ist extrem schwammig, was 
präzises Navigieren oft zur unfreiwil- 
ligen Herausforderung macht. Dafür 
kann der Stil überzeugen. Die Cha- 
raktere sind der Vorlage gut nach- 
empfunden und hübsch animiert 
und der Stil der Welt erinnert an Nin- 
tendos Donkey Kong-Reihe. Fazit: 
Gut für Kinder, maximal okay für alle 


anderen Hüpfspiel-Fans. SL 
Infos 
SPIELER 1-2 
ENTWICKLER Behaviour Interactive 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca.2,3 GByte 
TERMIN б. November 2015 


Nett inszeniertes, aber 
technisch limitiertes 
Hüpfspiel, das sich an 
jüngere Zocker wendet 


Extreme Exorcism 


БЕЙ Е In diesen Pixel-Schlachten werdet ihr gejagt von den Geistern der Vergangenheit. 


ACTION | Wer Towerfall: Ascension 
mit seinen Freunden schon so arg 
gesuchtet hat, dass keinerlei Scha- 
denfreude mehr aufkommen mag, 
darf sich freuen. Extreme Exorcism 
schlágt námlich in die gleiche Ker- 
be und sorgt bald schon dafür, dass 
ihr eine pixelige 8-Bit-Spritze im Arm 
stecken habt. Der Titel kopiert Tow- 
erfall jedoch nicht einfach, sondern 
hat eine eigene und wie wir finden 
sehr clevere Idee: Ihr kämpft nicht 


gegen die Kl, sondern gegen euch 
selbst. Hört sich seltsam an, ist aber 
ganz einfach. Im normalen Arcade- 
Modus, der im lokalen Koop mit bis 
zu drei weiteren Mitspielern bewäl- 
tigt werden darf, verschlägt es euch 
in mehrere kleine, mit Plattformen 
und Fallen angereicherte Levels ei- 
nes Herrenhauses. Habt ihr den 
ersten Gegner mit einer der zahlrei- 
chen und teilweise sehr abgefahre- 
nen Waffen gekillt, betritt ein Geist 


Who ya gonna call? Mit jeder Runde greift ein neuer Geist ins Geschehen ein. 4 
Später wird es dadurch arg unübersichtlich und ihr braucht eine Menge Glück. 


die Arena. Dieser ahmt ganz genau 
die Bewegungen des Spielers nach, 
der den Gegner in der ersten Run- 
de beseitigt hat. Erledigt man den 
Geist, kommt in der nächsten Run- 
de ein weiterer hinzu, der wiederum 
die Bewegungen und Attacken aus 
der Runde zuvor ausführt. Ist dies in 
den ersten paar Abläufen noch kei- 
ne Bedrohung, säumen schon bald 
etliche schwer bewaffnete Gespens- 
ter den Bildschirm und die Übersicht 
geht flöten. Das ist aber gar nicht so 
schlimm, da sich ein unfassbar hek- 
tisches Chaos entwickelt, welches 
beim Test stets für gute Laune sorg- 
te. Zudem darf natürlich auch eine 
Deathmatch-Variante nicht fehlen, 
in der ihr euren Freunden selbst an 
den Kragen geht. Als wäre das nicht 
schon genug, stoßen selbstverständ- 
lich auch noch Geister hinzu. Richtig 
schön fanden wir vor allem die Mög- 
lichkeit, die Deathmatches nach ei- 
genem Gusto bestimmen zu kön- 
nen und so für noch mehr Chaos zu 
sorgen. So legten wir beispielswei- 


se fest, dass noch mehr Waffen ge- 
droppt werden, wir sogar vierfache 
Sprünge ausführen konnten und 
natürlich, dass die fiesen Geister 
bei ihrem Ableben explodieren und 
vielleicht sogar noch einen daneben- 
stehenden Kumpel mit ins Pixel-Nir- 
wana reißen. Insgesamt ist Extreme 
Exorcism ein tolles kleines Spiel ge- 
worden, der Preis ist allerdings sehr 
hoch ausgefallen. An den gerade 
mal 20 Stages hat man sich nämlich 


auch schnell sattgesehen. CD 
Infos 
i NR. 
ENTWICKLER Golden Ruby Games 


DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 170 MByte 
TERMIN ene Oktober 2015 
PREIS 12,99 Euro 
Chaotisch-charmante 
Multiplayer-Action 


mit relativ geringem 
Umfang. 
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Poncho 


БЕП Einsame Roboter in zerstörten Welten gibt es nicht nur in Wall-E. 


ACTION-ADVENTURE | Endzeit- 
Spiele drehen sich meist darum, 
dass ein paar Überlebende versu- 
chen, in der Postapokalypse nicht 
das Zeitliche zu segnen. Poncho 
hingegen zeichnet trotz seiner hüb- 
schen Retro-Grafik und seines knuf- 
figen Roboter-Titelhelden ein fast 
noch düstereres Bild. Denn hier hat 
scheinbar kein Mensch die Katas- 
trophe überstanden, das städtische 


Ödland und die von Natur überwu- 
cherten Zivilisationsüberreste wer- 
den nur noch von wilden Tieren und 
Robotern bevölkert — einer davon 
ist euer Hauptcharakter. Doch auch 
beim Gameplay wandelt man auf 
Endzeit-untypischen Pfaden. Pon- 
cho ist ein klassischer, im späteren 
Spielverlauf kniffliger Platformer. 
Wie bei Fez drehen sich die meisten 
Rätsel bzw. Sprungpuzzles darum, 


Schick: Der Grafikstil ist eine der größten Stärken von Poncho. Hier befreit = 
unser niedlicher Robo-Held beispielsweise gerade den ЅсһгоНКӧпір2 #5 


die Ebenen der Spielwelt geschickt 
zu nutzen. Statt jedoch die Welt um 
90 Grad zu drehen, beamt ihr Pon- 
cho auf der Z-Achse hin und her. 
Oder anders ausgedrückt: Ihr kónnt 
in den Hinter- bzw. Vordergrund der 
Stages springen. Spátestens dann, 
wenn bewegliche Plattformen ins 
Spiel kommen, die sich ebenfalls auf 
der Z-Achse bewegen, kommt es auf 
punktgenaue Sprünge und das rich- 
tige Timing an. Und genau hier liegt 
der sprichwórtliche Hund begraben, 
denn die Steuerung ist alles andere 
als gelungen und oftmals viel zu un- 
genau oder hakelig für die Zielvorga- 
ben. Das sorgt dann dafür, dass ihr in 
irgendeinen Graben hüpft oder zer- 
schmettert werdet und einen neu- 
en Anlauf starten müsst. Für richtig 
viel Frust sorgt das dank flotter und 
fairer Rücksetzpunkte zwar nicht, 
motivierend ist das Rátseldesign in 
diesen Momenten aber auch nicht 
gerade. Einige dezente Metroidva- 
nia-Elemente sorgen dafür, dass ihr 


die einzelnen Bereiche oft mehr- 
mals abgrast, um beispielsweise he- 
runtergefahrene Roboter zu reakti- 
vieren oder farbig codierte Tore zu 
öffnen, die in neue Bereiche füh- 
ren. Die passenden Schlüssel kónnt 
ihr finden oder bei Handelsrobo- 
tern kaufen, oft lassen sich die Tore 
aber auch durch geschickte Sprün- 
ge umgehen. Leider ist der Aufbau 
der Spielwelt für derartiges Backtra- 


cking aber viel zu konfus. SL 
Infos 
ips ENTE: 
ENTWICKLER ee Games 


14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 0 Stilsicherer Platformer 


mit netter Rátselme- 
chanik, aber schlech- 
ter Steuerung 


Dragon Fin Soup 


SS Märchen mal anders: In dieser Fantasy Welt zählt nur das Überleben. 


ROLLENSPIEL | Kickstarter-Projek- 
te, die ihren Weg auf die Sony-Kon- 
solen gefunden haben, lassen sich 
bisher gefühlt an einer Hand abzäh- 
len. Mit Dragon Fin Soup gesellt sich 
nun ein weiterer Titel in die über- 
schaubare Runde, enttäuscht aber 
beinahe auf ganzer Linie. Dabei klin- 
gen die Grundlagen eigentlich gar 
nicht verkehrt: prozedural generier- 
te Levels, Rollenspiel-Elemente, run- 
denbasierte, aber dennoch schnell 
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inszenierte Kämpfe, jede Menge 
Loot, eine Prise Roguelike und viel 
Humor. 

In der Praxis schafft es das Spiel 
aber nicht, diese Elemente zu einem 
homogenen Ganzen zu vermischen. 
Der Humor wirkt vor allem in der 
deutschen Übersetzung oft gezwun- 
gen, die Kämpfe sind trotz Runden- 
modus hektisch und erfordern kei- 
nerlei Taktik. Hinzu kommt, dass das 
Interface und die Steuerung eine 


Kistenrowdy: In bester D&D-Manier sind Schatztruhen nicht 
immer das, wonach sie aussehen, sondern durchaus auch mal bissig. 


www.playvier.de 


ziemliche Katastrophe sind. Vor al- 
lem die zahlreichen Menüs, in denen 
ihr aufgrund der vielen Beute, die ihr 
einsackt, oft unterwegs seid, sind an 
Komfort kaum noch zu unterbieten. 
Gegenstánde auszurüsten, Dinge zu 
verkaufen oder gar im extrem grindi- 
gen Handwerkssystem etwas herzu- 
stellen, erfordern oftmals fast schon 
lächerlich viele Tasteneingaben. 
Problematisch ist auch die generell 
fehlende Übersicht. Oft überseht ihr 
Gegenstände oder Durchgänge auf- 
grund der ungeschickt umgesetzten 
Iso-Perspektive, die viel zu viel ver- 
deckt. Und so motivierend die Hatz 
nach Loot anfangs ist, so sehr ar- 
tet die ganze Chose nach ein, zwei 
Stunden in stumpfes Gegrinde aus. 
Denn zum einen warten in den zu- 
fallsgenerierten Levels oftmals viel 
zu starke Gegner auf euch (deren 
Level ihr allerdings erst seht, sobald 
es zum Kampf kommt), zum ande- 
ren stolpert ihr regelmäßig über rich- 
tig gute Gegenstände, die ihr erst mit 
einem weitaus höheren Level nutzen 


könnt. Übrigens: Bugs hat das Spiel 
auch noch, meist wenn es darauf 
ankommt, Kampf- oder Movement- 
Kommandos vernünftig zu erken- 
nen. Damit wir aber nicht nur me- 
ckern, seien auch noch die durchaus 
netten Modi erwähnt: Neben der 
Story mit optionalem Permadeath 
könnt ihr auch noch in einen rei- 
nen Survival-Modus starten oder ein 
endloses Labyrinth erkunden, bei- 
des natürlich mit Permadeath. Im- 


merhin. SL 
Infos 
ENTWICKLER Grimm Bros. 


DOWNLOAD-GRÖS 
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19,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Unübersichtliches 
Roguelike-RPG mit 
einem Interface aus 
der Hólle. 
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Continue”? 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Driveclub: Bikes 


Dank eines kostenpflichtigen Updates wurde Driveclub um ein neues Motorrad-Feature erweitert. 


RENNSPIEL | Driveclub: Bikes steht 
lediglich digital zur Verfügung und 
kann als Standalone-Version für 
knapp 20 Euro erworben werden. 
Besitzer von Driveclub dürfen auch 
bei der Erweiterung für rund 15 Euro 
zuschlagen. Wer das Hauptspiel be- 
reits kennt, muss sich für Bikes 
kaum umgewóhnen. Das einfache 
Arcade-Gameplay verzeiht fast alle 
überzogenen Fahrmanóver. Selbst 
kleine Kollisionen sind problemlos 
móglich, lediglich bei einem kapi- 
talen Abflug wird abgeblendet und 
ihr werdet einige Sekunden spáter 
auf die Strecke zurückgesetzt. Das 
Abkürzen von Kurven wird dagegen 
durch das übliche Strafsystem ge- 
ahndet. 


Ein Fest für Motorrad-Fans 

Driveclub Bikes enthált insgesamt 
42 Events, die vollständig auf die 
neuen Motorräder zugeschnitten 
sind. Die Veranstaltungen finden auf 
bereits bekannten Strecken statt, 
inklusive sámtlicher hübscher Um- 
gebungs-Details wie Nachtrennen, 
strómender Regen oder gar Schnee- 
treiben und Straßenglätte. Leider 
haben wir keine Events entdeckt, 
bei denen Motorráder und Autos 


86 | 01.2016 | play* 


VIDEO AUF DVD ADD-ON 


gemeinsam auf der Strecke gegen- 
einander antreten. Das wäre in der 
Standalone-Version nur schwer 
machbar, trotzdem wünschen wir 
uns für die Zukunft ein „Superbikes 
versus Supercars“-Update! Inner- 
halb der Events erwarten euch neue 
Herausforderungen, die ebenfalls 
der Biker-Kultur entsprechen: So 
sollt ihr innerhalb markierter Zo- 
nen einen möglichst langen Wheelie 
ausführen. Dies wird wie bei GTA 5 
durch einfaches Zurückziehen des 
linken Analog-Sticks bewerkstel- 
ligt. In der nächsten Zone müsst ihr 
das Gewicht des Fahrers in Richtung 
Vorderrad verlagern, indem ihr den 
linken Analog-Stick nach oben be- 
wegt und dadurch einen sogenann- 
ten Stoppie ausführt. Die beliebten 
Tempofallen sind auch wieder am 
Start und animieren dazu, den Gas- 
hahn so richtig aufzureißen. 

Das Fahrverhalten der zwölf ent- 
haltenen Bikes renommierter Her- 
steller wie Yamaha, Kawasaki, Duca- 
ti oder Honda kann nur als äußerst 
gutmütig bezeichnet werden. Wie 
eben schon erwähnt, lassen sich die 
in der Realität schwierigen Wheelies 
und Stoppies sehr komfortabel aus- 
lösen, ohne dass der Fahrer nach 


links oder rechts umkippt. Ein tech- 
nischer Wermutstropfen: Aufgrund 
des hohen Detailgrads läuft Drive- 
club Bikes wie schon das Hauptspiel 
nur mit 30 Bildern pro Sekunde. 
Schön allerdings: Wie bei Motorrad- 
Spielen üblich, kippt die Umgebung 
in der Ego- und Cockpit-Perspek- 
tive je nach Lenkeinschlag hin und 
her. Wer dabei die Übersicht ver- 
liert, kann zwei weitere Perspektiven 
ohne Kipp-Effekt aktivieren. Darüber 
hinaus gibt es noch zwei Außenan- 
sichten, die uns letztlich am besten 
gefallen haben. Für Motorrad-Freaks 
ist Driveclub Bikes natürlich eine Of- 


fenbarung, es sei denn, ihr wollt eine 
Simulation. Denn damit kann das 
Add-on leider nicht dienen. Kleines 
Detail am Rande: Im Spielverlauf 
gewinnt ihr Autos, die in Driveclub 
Bikes nicht verwendet werden kón- 
nen. Dafür wird nämlich das Haupt- 
spiel benótigt — etwas dreist für 
Spieler der Standalone-Version. UH 


Hersteller Sony 
Preis 14,99 Euro bzw. 19,99 Euro 
Downloadgröße ca. 15 GByte 
Erscheinungsdatum 27. Oktober 2015 
Plattformen PS4 
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Zen Pinball 2: Balls of Glory 


Family Guy, American Dad, Archer, Bob's Burgers — vier Comic-Serien, vier Tische. 


GESCHICKLICHKEIT | Nach lan- 
ger Zeit widmen wir uns mal wieder 
einem Tische-Paket für Zen Pin- 
ball 2. Der DLC mit dem eindeutig- 
zweideutigen Namen Balls of Glory 
vereint dabei ganze vier Tische im 
Stile diverser TV-Comic-Serien für 


runde zehn Euro — durchaus fair. 
Wie gehabt sind die einzelnen Ta- 
bles aber von schwankender Qua- 
litát. Nicht überzeugen konnte uns 
beispielsweise der recht ereignis- 
arme Automat zu Bob's Burgers. 
Das kónnte aber auch an der Vor- 


lage liegen, mit der wir ebenso we- 
nig warm werden. Ordentlicher ist 
da schon der Tisch zur Agenten- 
Satire Archer, wenngleich auch hier 
nicht so viel passiert, wie man das 
beispielsweise von den Star Wars- 
DLCs gewohnt ist. Deutlich mehr 
Mühe floss offensichtlich in die bei- 
den Automaten zu Seth McFarlanes 
American Dad und Family Guy. An 
allen Ecken und Enden passiert et- 
was, es gibt zahlreiche Bonusmissi- 


onen und beinahe jedes interaktive 
Element ist mit einem Soundeffekt 
aus der Vorlage belegt — Stewies 
Kampf gegen seinen Halbbruder 
Bertram oder Peters schmerzen- 
des Knie inklusive. Trotz alledem 
wirken die zwangsweise recht bun- 
ten Tische nicht so überfrachtet, 
wie das noch beim South Park-DLC 
der Fall war — klasse! Vom spiele- 
rischen und technischen Anspruch 
her hat sich natürlich nicht viel ge- 
tan: Zen Pinball 2 bleibt nach wie 
vor arcadig, wer eine akkurate Flip- 
persimulation will, greift zu The 


Pinball Arcade. SL 
Hersteller Zen Studios 
Preis 9,99 Euro 
Downloadgröße ca. 150 MByte 
Erscheinungsdatum 21. Oktober 2015 
Plattformen PS4, PS3, Vita 


Rocket League: Back to the Future Car Pack 


Hallo! McFly! Jemand zu Hause? Ja? Oh, dann kannst du dir ja diesen DLC kaufen. 


SPORTSPIEL | Great Scott! Be- 
reits in der letzten Ausgabe stell- 
ten wir euch einen der bisher drei 
DLCs zum Auto-Fußballspiel Ro- 
cket League vor. Ende Oktober nun 
folgte aus gegebenem Anlass der 
Back to the Future-DLC. Für € 1,99 
schaltet ihr damit die DeLorean 
Time Machine frei inklusive aufwen- 
diger Animationen, beispielsweise 
die aus dem Film bekannten Blitze 
beim Boosten oder wegklappende 
Reifen im Flugmodus. Schade aller- 
dings: Das war es dann auch schon. 
Euren DeLorean dürft ihr weder mit 
Aufklebern, Reifen, Effekten oder 


anderen Extras schmücken noch 
könnt ihr die Teile des DeLoreans an 
bereits vorhandene Autos schrau- 
ben. Da auch sonst keine Extras im 
DLC enthalten sind, fällt der Preis 
vielleicht etwas happig aus. Für Fans 
der Filme, die regelmäßig in Rocket 
League unterwegs sind, ist der Kauf 


aber fast schon ein Muss. SL 
Hersteller Psyonix 
Preis 1,99 Euro 
Downloadgröße ca. 100 MByte 
Erscheinungsdatum 21. Oktober 2015 


Plattformen PS4 


Battlefield: Hardline wünscht eine gute Nacht 
Gott sprach: Es werde Licht. EA sprach: Es werde dunkel. Und EA hat gewonnen. 


EGO-SHOOTER | Der große Bruder Battlefield 4 
hat es vorgemacht, Battlefield: Hardline zieht 
jetzt nach — und das gleich doppelt. Die Rede ist 
von Nacht-Maps. Zeitgleich zum neuesten Patch 
wurde nämlich der Gratis-DLC Blackout auf die 
Hardline-Server aufgespielt und steht fortan allen 
Besitzern des Hauptspiels zur Verfügung. Haupt- 
bestandteil von Blackout sind die beiden Karten 


www.playvier.de 


Night Woods und Night Job, Nacht-Varianten der 
beiden schon bekannten Maps Backwoods und 
Banküberfall. Und vor allem Erstere macht ihrem 
Namen alle Ehre, denn im eh schon etwas düste- 
ren Wald nun auch noch im Dunkeln herumzuir- 
ren, sorgt für ein nett-anderes Spielgefühl, das vor 
allem vorsichtigeren Naturen zugutekommt. Night 
Job hingegen ist etwas unspektakulärer, da die 


städtische Umgebung natürlich von weitaus mehr 
Lichtquellen erhellt wird. Passend dazu gibt es ne- 
ben zwei neuen Waffen und allerlei Freischaltkram 
auch noch ein Nachtsichtgerät obendrauf — gera- 
de im Wald mitunter praktisch, aber eben auch an- 
fällig für Tac-Lights. Unser Fazit daher: Nett, aber 
nicht weltbewegend. Weil’s gratis ist, kann aber je- 
der Hardline-Spieler mal reinschauen. SL 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, son- 


dern auch unsere Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


а Grand Theft Auto 5 
ES TEL. Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

S ert" Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
DE re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 


SSC) in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 

X Iz] aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 


d 


кү 


* Infamous: First Light WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 

: | Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


CE MGS5: The Phantom Pain 
LESSE Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes LD 
Ө Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Отс: Devil Мау Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
aufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand — kann das funk- 
ionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschámt 
charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 


Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schünen 
Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
füllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 


PSN] Resogun 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 85 


PSN| Hotline Miami DE 
4 Hersteller: Devolver Digital | Ausgabe: 12/14 

Ein wunderbar pixeliger Action-Trip mit viel Retro- 

| Charme, noch mehr Brutalität und einem grandiosen 

d Ohrwurm-Soundtrack. Mittlerweile ein echtes Kultspiel. 


Es ist ein alter Witz, orientiert sich aber 
an einem sprachwissenschaftlichen Fakt: Ja 
paner kónnen den Buchstaben ,R" nicht nach 
westlicher Art aussprechen weshalb Ronald 
McDonald dort Donald McDonald heifit.Und 
wahrscheinlich mit Moon Moon verwandt ist. 


88 play* 


ACTION-ADVENTURE | 2003, mit 
knackigen 15 Jahren, hatte ich mei- 
ne erste Freundin. Also, abgesehen 
von Jennifer, die ich anno 1999 ge- 
fragt habe, ob sie mit mir gehen will, 
ihr nach dem „Ja“ dann einmal den 
Arm um die Schulter gelegt und da- 
nach aus Schüchternheit nie wieder mit ihr 
geredet habe. Hallo, Jennifer! Aber zurück zum 
Thema: Weil ich vor meiner ersten richtigen Er- 
oberung natürlich cool sein wollte, gab ich an, 
dass ich im Grunde fast nichts anderes spielte 
als Horrorspiele — Lukas knew what them girls 
liked! Den Umstand, dass ich in jüngeren Jah- 
ren in Wahrheit eher ein rechter Schisser war, 
verschwieg ich. Und es begab sich, dass mei- 
ne Freundin mir eines Abends eröffnete, dass 
sie eine Überraschung für mich hätte und auf 
einmal hinter ihrem Rücken Silent Hill 2 hervor- 
zauberte. Bevor die Jugendschützer sich jetzt 
echauffieren: Wir befinden uns zum Zeitpunkt 
meiner Erzählung in Österreich, wo die Jugend- 
schutzbestimmungen deutlich laxer sind als 
in Deutschland — übrigens auch im Jahr 2015 
noch. Ebensolche hätten mir aber wohl den 


Horror erspart, den ich in den darauffolgenden 


Kalter Angstsch(w)elb 


Während mir sogar Gruselspiele wie Tony Hawk’s Pro Skater 5 nichts 
anhaben können, bereitet mir Silent Hill 2 seit 2003 schlaflose Nächte. 


Wochen erduldete! Weil erstens muss- 
te ich mich ja freuen, um den jungen 
Liebesfrieden zu wahren, und zwei- 
tens war ich dann ja doch irgend- 
wie neugierig und begab mich somit 
kurz nachdem ich das Geschenk er- 
halten hatte spätabends in die düsteren 
Straßen von Silent Hill. Was folgte, war eine 
obskure Mischung aus Begeisterung, die mich 
an das extrem düstere Abenteuer fesselte, und 
tief sitzendem Horror, der mich bei jedem Ge- 
räusch zusammenzucken ließ, sobald auch nur 
der Schatten eines nächtlichen Schattens auf- 
zog. Von nebelverhangenen Nächten möchte 
ich erst gar nicht reden! Je länger ich das Gru- 
selabenteuer spielte, desto mehr gewöhnte ich 
mich jedoch an den Terror und als ich schluss- 
endlich durch war, siegte die Brillanz des Spiels 
endgültig über den ursprünglich empfundenen 
Schrecken. Und das Spiel härtete mich ab: In 
den kommenden ein, zwei Jahren holte ich so 
ziemlich alle Horrorspiele nach, an die ich mich 
bis dahin nicht herangetraut hatte und entdeck- 
te somit eines meiner absoluten Lieblingsgen- 
res für mich. Als nun vor Kurzem Silent Hills ge- 
cancelt wurde, war mein Schrecken annähernd 
so groß wie damals 
als ich das erste Mal 
durch Silent Hill zog; 
und so schließt sich 
der Kreis. Kreisch! LS 


Schaut euch das mal ди... 3D Dot Game Heroes 


The Legend of Retro auf der PS3 


Fast zeitgleich mit Minecraft bewies das charmante Abenteuer 2009, 
dass Gameplay und Humor wichtiger sind als ultrarealistische Grafiken. 


ACTION-ADVENTURE | Mit The Legend of Zel- 
da definierte Nintendo Mitte der 80er-Jahre 
mehr oder weniger das Genre der Action-Adven- 
tures. Während die Serie im Laufe der Jahrzehn- 
te zwar das Kernkonzept beibehielt, aber immer 
moderner wurde und auch in die dritte Dimensi- 
on wechselte, gingen die japanischen Entwick- 
ler von Silicon Studio 2009 mit 3D Dot Game 
Heroes genau den umgekehrten Weg und ver- 
öffentlichten ein Spiel, das quasi eine 1:1-Ko- 
pie dessen darstellte, was das erste NES-Zelda 
ausmachte, diese Inspiration aber dermaßen of- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


fen auf der Brust trug, dass man ihm diesen Um- 
stand keine Sekunde übel nehmen konnte. Und 
das Konzept ging auf! In ausgesprochen char- 
manter Pixeloptik bewegt man sich in isometri- 
scher Ansicht durch eine offene Welt, sammelt 
Gegenstände, um weiterzukommen, schlägt 
sich durch knifflige Dungeons und beweist in 
Gefechten gegen riesige Bosse, warum man der 
eine, auserwählte Held ist. Das alles klappt wun- 
derbar, ist knackig schwer und schafft genau die 
richtige Balance aus Retro-Tugenden und neuen 
Elementen. Sollte man gespielt haben! LS 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


gu The Last of Us Remastered жетине 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 

Zu Ke zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


PSN] Journey Wertung 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


] The Evil Within Kri 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. Fax 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 88 
Drei richtig tolle Action-Abenteuer zum Preis von einem. 
Das nennen wir fair. Nur an der Technik hátte man noch 
ein kleines bisschen mehr arbeiten kónnen. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
] Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight pum 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 87 
Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Thief 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 87 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 

Bj schooliges Schleich-Abenteuer. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Э Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


Së Rayman Legends 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 1 
Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Bez NBA 2K16 191 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/15 

Kaum zu glauben, aber wahr: NBA 2K16 ist sogar noch 
einmal besser als der grandiose Vorgänger. Realismus 
trifft auf eine Story von Spike Lee — ganz groß! 


= DEU PSNI Life is Strange 
~| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

Das melancholische Teeniedrama kámpft sich dank 

sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 

Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


PSN| Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


| Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2016 EN 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/15 


Nach der etwas mauen letztjährigen Böllerei setzt sich 
PES 2016 dank zahlreicher sinnvoller Neuerungen die 
Fußball-Krone auf und verweist FIFA 16 auf die Plätze. 


Fre Minecraft 
pM Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 8 


Д Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


Rocket League EI 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


Im Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Soma 
Hersteller: Frictional Games | Ausgabe: 11/15 86 
Ganz ohne Waffen gruseln wir uns durch ein Abenteuer 
unter See und erfreuen uns trotz der leider etwas zu 
dummen Gegner an der tollen Atmospháre. 


PSN| Zen Pinball 2 oo 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


BO PSN| Limbo 90! 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 
: Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt. 


P=== Madden NFL 16 189 
d Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 
f^ Madden kann es noch immer: Dank konsequenter Verbes- 
SH serungen in den wichtigen Bereichen und des gewohnt 
guten Gameplays überzeugt die Serie auch 2015. 


Sc Watch Dogs FEES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/14 
Das Action-Abenteuer rund um den Hacker Aiden Pearce 


blieb zwar etwas hinter den enormen Erwartungen 
i d E" zurück, ist aber trotzdem ein echter Kracher. 


BEAT 'EM UP 


PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 
Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 
Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro Loch hat ein 


NHL 15 187 
© Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 
9% Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 


Mortal Kombat X 
bg Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 09/15 
Mortal Kombat X hat die Prüfung der BPjM überstanden 


m zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 
süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 


bei FIFA 16 nur im Detail; das sorgt zwar für ein gutes 
Fußballspiel, aber eines mit reichlich Luft nach oben. 


riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- L9" ^ | sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch und wurde nochmals der USK vorgelegt. Das Ergebnis sind 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. W* 25 ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. ein 18er-Stempel und offizielle Verfügbarkeit hierzulande. 
FS Trials Fusion pus FIFA 16 Se E Injustice: Götter unter uns 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 02/14 
m Die Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile Im Gegensatz zu PES 2016 finden sich die Neuerungen Ganz wie in The Dark Knight Returns Superman mit 


play? 89 


test play* 


EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 PA 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 

bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 


г мә Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Call of Duty: Black Ops 3 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie prásentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


#4 auch in Punkto Handlung richtig rein. So muss das! 
Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 


Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
SCH oder Monster, Evolve rockt! 
Destiny: König der Besessenen 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/14 2 
Der Online-Shooter-RPG-Hybride der Halo-Entwickler 


| blieb zwar etwas hinter den Erwartungen zurück, bietet 
„| aber dennoch Unterhaltung für Wochen und Monate. 


LEVELEDITOR/JUMP & RUN | Es dürfte kein 
großes Geheimnis sein, dass ich neben meiner 
Arbeit für dieses wunderschöne Playstation- 
Magazin auch noch für die N-ZONE im Einsatz 
bin. Ergo gibt es jede Menge Titel, mit denen 
ich auf der Wii U (und dem 3DS) gerne fremd- 
gehe. Ja, obwohl sie auf der Wii U laufen! Da 
können die Spiele ja schließlich nichts dafür. 
Mein absolutes Nintendo-Highlight der letzten 
Monate stellt dabei ohne jede Frage Super Ma- 
rio Maker da. Dort können wir mit einer doch 
recht stattlichen Auswahl an Assets Mario-Le- 
vels nach Lust und Laune bauen, entweder an- 
gelehnt an jene aus den Originalhüpfern oder 


Lukas geht fremd mit ... Super Mario Maker 


Ich mach's dem dicken Klempner 


Little Big Planet macht Spaß, klar. Selber Levels rund um den pummeli- 
gen Nintendo-Helden Mario bauen zu dürfen, ist aber eine Sache für sich. 


vóllig eigenstándige und durchgeknallte Krea- 
tionen. Wie wäre es zum Beispiel тїї... тїї... 
óhm...Nungut, ein Mindestma an Kreativität 
sollte man dabei schon mitbringen. LS 


Far Cry 4 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 
Mit dem Erfolgsrezept des Vorgángers im Gepáck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 


24 einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 
Metro: Redux 
> Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 84 
Die beiden atmosphärischen Horror-Shooter machen in 
ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 
=) her. Ein tolles Komplettpaket. 


RENNSPIEL 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= Persona 4 Golden 
VAI Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 92 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 


The Witcher 3: Wild Hunt 91 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 


Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
Tearaway 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


in seiner Sammlung haben. 
Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 


Project Cars Lo 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veróffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 

S nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Final Fantasy XIV: Heavensward Ef] 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 

Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 

ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 
Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


SCH Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 


STRATEGIE 


7 PSN Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 87 
А Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 

Я «3 nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


im. PSN] Anomaly 2 
Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 


Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 

die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 

festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 

Tropico 5 WERTUNG 
Hersteller: Kalypso Media | Ausgabe: 07/15 
Dank einer vernünftig angepassten Steuerung macht der 


- | neueste Teil der berühmten PC-Strategie-Serie auch auf 
2| der Playstation 4 eine Menge Spaß. 


play* 


Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 

Dragon Age: Inquisition ER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 


erfrischend oldschoolig geworden. 
CEJ Fallout 4 o0 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapokalyp- 
tische Odland hätte einen Ticken Rollenspiel-lastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


CET Divinity: Original Sin — Enhanced Ed. FF 
Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 01/16 8 
Komplexes, variantenreiches und insgesamt sehr gutes 
Rollenspiel, dabei jedoch sehr unfreundlich gegenüber 
Einsteigern und und storytechnisch eher mau. 


e Danganronpa 2: Goodbye Despair 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 
Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 
Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
d Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 
= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 
Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 87 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 
Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 85 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japano-Flair. Genre-Fans kónnen 
Rayman Origins 
| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 85 
К Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 
Uncharted: Golden Abyss pm 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 
PSN] Soul Sacrifice Delta 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 83 
Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 
Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


Special-Cha 


An dieser Stelle prásentiert euch jede 


RES 2e 


n Monat 


ein play*-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. p 


Es gibt nichts Schóneres als ins Büro zu kommen und schon bald durch das wohlklingende und mit der Begeisterung 
einer getretenen Katze vorgetragene „Gu’nmorg’n!“ von Kollege Dórre aus dem Schlummer gerissen zu werden. Noch 


schóner ist's nur, wenn er sich über ein Spiel aufregt! Ich stel 


le meine Top 5 der Chris-Wuttitel vor — mit Wutpegel! 


H WWE 2K16 (WP: 4/10) 


Ach, was freut sich der lustige Latexhöschenträger doch jedes 
Jahr, wenn das neue WWE 2K bei uns eintrifft und vollmundig 
verspricht, besser als je zuvor zu sein. Und wie wütend ist er, 
wenn es das Spiel dann jedes Mal doch nicht ist. Meistens zieht 
er sich dann eine Weile zurück, um zu John Cena zu beten. 


5 Dynasty Warriors-Reihe (WP: 6/10) 


ulia. wi 


Warum der jugendliche Japanjünger dermaBen auf Dynasty War- 
riors abfáhrt, versteht bei uns im Büro niemand. Ebenso, warum 
er sich trotz der Liebe zur Serie immer wie ein Rohrspatz aufregt, 
sobald ihm erlaubt wird, eines der Spiele zu testen, und warum 
er einen verprügelt, sobald man Dynasty Warriors erwähnt. 


H Tony Hawk's Pro Skater 5 (W 


= АТ 

iz T I Eu ЫЕ 
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See Ze 


Р: 8/10) 


We n^ са. _ 4 

Wer kónnte es dem nachdenklichen Nordrhein-Westfalener 
verdenken, dass er sich beim Testen des Schrottspielsimu- 
lators Tony Hawk's Kot Skater 5 aufregte? Lustig waren die 

Schimpftiraden trotzdem — solange man achtsam war und 

den durch die Gegend fliegenden Controllern auswich. 


8 (WP: 8/10) 
p ET ij 


SU e >. 

Ab und an gönnen sich der humorvolle Hassprediger und ich nach 
der Arbeit bei mir zu Hause einen entspannten Zockerabend mit 
Bier, Pizza und ein paar Runden Mario Kart 8. Während Speis und 
Trank kaum für Kontroversen sorgen, wurden sämtliche Fahrer ob 
,unfairer Fahrmanöver“ bereits mit dem Tod bedacht. Mehrmals. 


play* test | 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


Kein anderes Spiel hátte auf dem ersten Platz dieser Liste landen kónnen. Als der sympathische Siegener den interstellaren Hor- 
rortitel vor einigen Monaten — ohne Day-One-Patch — an seinem Platz testete, waren die Wuttiraden ob der willkürlichen Gegner- 
KI sowie der zahlreichen Designschwächen so vielfältig und wurden mit dermaßen viel Elan vorgetragen, dass sogar meine Mutter 
in Österreich meinen kleinen Brüdern noch erschrocken die Ohren zuhielt. Unbestätigten Gerüchten zufolge fielen an diesem Tag 
fortlaufend tote Vögel vom Himmel. Und sogar Wolfgang verließ sein Honigzimmer, um nachzusehen, was los war. 


God of War 3 peg 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
e God of War: Ascension [ШЕШ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 PRU 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
* GTA: Episodes from Liberty City ДЫШ) 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 [AER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 Pu 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake's Deception PRU 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
* Uncharted 2 FEX 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
* Uncharted PER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City у 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
* Batman: Arkham Asylum АА 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock FREQ 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
* Bioshock Infinite ушр 
Hersteller: 2К Games | Ausgabe: 05/13 91 
* Bioshock 2 BEER 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 PER 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
• Dark Souls pum 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11 87 
* Demon's Souls pum 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 pam 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin PR 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin's Creed 2 om 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood FERES 
Hersteller Ubisoft! Ausgabe: 0111 _ 90 
e Assassin's Creed: Revelations pg 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 ` 88 
e Assassin’s Creed 3 ПЫ 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
* Assassin's Creed XE 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 уш) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 | 90 
* Dead Space л 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
* Dead Space 2 FE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns rn 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 ДЕГ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 PRU 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 [ДЕШ 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption BRE 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
The Elder Scrolls 5: Skyrim тери 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 
Deus Ex: Human Revolution Director's Cut FT 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Max Payne 3 pum 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
ХСОМ: Enemy Within BER 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 89 
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Multimedi 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 


Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Sound BlasterX H5 


Richtig gutes Stereo-Headset für Multiplattform-Zocker 


— zu einem wirklich happigen Preis. 


HEADSET | Wer den Namen Sound 
Blaster liest, denkt normalerweise an 
Soundkarten für den PC. Dass Crea- 
tive aber auch in Sachen Headsets 
gute Qualitát abliefert, beweisen sie 
nun einmal mehr mit dem Sound 
BlasterX H5. Das Stereo-Headset 
punktet vor allem durch seine Verar- 
beitung. Die Hörmuscheln sind groß 
und angenehm gepolstert, der Me- 
tallbügel extrem biegsam und robust, 
gleichzeitig aber auch erstaunlich 
leicht. Ebenfalls schón: Mikrofon- 
stummschaltung und Lautstárke las- 
sen sich über eine kleine Kontroll- 
einheit am Kabel selbst steuern, bei 


den meisten anderen Analog-Head- 
sets fehlt diese Móglichkeit. In Sa- 
chen Komfort werdet ihr also kaum 
ein besseres Stereo-Headset finden. 
Beim Sound hingegen hat sich Crea- 
tive entschlossen, einen anderen 
Weg zu gehen. Man setzt auf ein ho- 
mogenes Klangbild statt wie bei an- 
deren Gaming-Headsets auf Bass- 
lastigkeit zu achten. Das sorgt in der 
Praxis dafür, dass in actionreichen 
Spielen ein wenig die Wucht verlo- 
ren geht, dafür aber Musik und Filme 
klarer rüberkommen. Auch blód: Das 
Equalizer-Programm funktioniert nur 
an einem PC. Bei der Sprachqualität 


N 
müsst ihr 
keine Ab- 
striche ma- 
chen, das 
abnehmbare 
Mikro produziert 
einen klaren Klang und 
unterdrückt sogar Umgebungsge- 
räusche effektiv. Ein großer Knack- 
punkt sind aber die für ein Stereo- 5 
Headset happigen 130 Euro. SL Testurteil 


Creative 
PS3, PS4, PC 
ca. 130 Euro 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Film und Games: 
Ein Wechselspiel 


Gelungener Katalog mit massig Infos. 


BUCH | Man mag es 
kaum glauben, aber 
inzwischen sind Vi- 
deospiele tatsäch- 
lich in der Mitte der 
Gesellschaft ange- 
kommen — was sich 
etwa daran zeigt, 
dass sie vermehrt 
auch im wissen- 
schaftlichen Diskurs 
behandelt werden. 
So etwa im Rahmen der Ausstel- 
lung „Film und Kunst — Ein Wech- 
selspiel“, die noch bis zum 31. Ja- 
nuar 2016 in Frankfurt gezeigt 
wird. Der dazugehörige Katalog 
gibt auf über 250 Seiten einen 
schönen Überblick über die gra- 
duelle Annäherung der Spiele- an 
die Filmwelt, zeigt aber auch die 
Unterschiede auf. Schön: Man 


FILM UND 
GAMES 


EIN WECHSELSPIEL 
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merkt, dass die Män- 
ner und Frauen hin- 
ter den Aufsätzen 
wirklich Ahnung vom 
Thema haben und es 
nicht nur auf theore- 
tischer Basis abhan- 
deln. Interviews mit 
teils kontroversen 
Personen wie Uwe 
Boll oder Jordan 
Mechner werten die 
Sammlung zusätzlich auf, hätten 
aber etwas kritischer geführt wer- 
den können. Auch etwas weniger 
trocken hätte das alles sein dür- 
fen; gelungen ist's aber allemal.LS 


Daredevil: 
Der Mann ohne Furcht 


Neuauflage des Daredevil-Meisterwerks 


COMIC | Der Mann ohne Furcht zählt heutzutage zu den absoluten Klassi- 
kern des Superhelden-Comics. Die von Frank Miller geschriebene und John 
Romita Jr. famos gezeichnete Geschichte dreht sich dabei vor allem um die 
Ursprünge des blinden Ráchers. Miller und Romita nehmen sich die Zeit, 
die Kindheit von Matt Murdock aka 
Daredevil sowie sein Verháltnis zu 
seinem Vater zu beleuchten und er- 
kláren, wie aus einem blinden Jun- 
gen mithilfe seines Mentors Stick 
irgendwann ein Superheld werden 
konnte. Sie widmen sich aber auch 
„aktuelleren“ Themen wie Dare- 
devils Beziehung zu Elektra und 
dem ersten indirekten Kontakt zu 
Erzfeind Kingpin ... perfekt für Ein- 
steiger, aber auch eine absolute 
Empfehlung für jeden Comic-Fan.SL 


Verlag Bertz+Fischer 
Seitenzahl 256 
Preis ca. 35 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


Verlag Panini 
Seitenzahl 180 
Preis € 16,99 


DER MANN OHNE FURCHT 
MILLER + ROMITA JR 


Testurteil Sehr gut 


www.playvier.de 


Arrow: Staffel 3 


Die Dámonen der Vergangenheit und 
der Gegenwart nagen an Oliver Queen. 


BLU-RAY | Nach den Gescheh- 
nissen der sehr guten zweiten 
Staffel von Warner Bros. Hit-Se- 
rie wird Arrow von der Bevólke- 
rung als Held gefeiert und sogar 
von der Polizei öffentlich unter- 
stützt. Oliver Queen und seine 
Verbündeten haben dennoch kei- 
ne Zeit zum Ausruhen. Die Droge 
Vertigo wird wieder auf den Stra- 
Ben verkauft, Erzfeind Malcolm 
Merlyn ist wieder in Starling City 
und Thea Queen lásst sich heim- 
lich zur Kämpferin ausbilden. 
Als wäre das nicht schon genug, 
übernimmt der brutale Gangster- 
boss Danny Brickwell auch noch 


die Glades und durch einen ge- 
wissen Zwischenfall wird die Liga 
der Assassinen auf Arrow und sein 
Team aufmerksam. Oliver Queen 
muss schließlich einsehen, dass 
er noch nie so einem gefährlichen 
Feind wie Ra’s al Ghul gegenüber- 
gestanden hat. Zudem plagen den 
Helden immer noch die Erinne- 
rungen an seine bewegte Vergan- 
genheit bei A.R.G.U.S.. 

Trotz der neuen Bedrohung, 
vielen alten Bekannten und ei- 
nigen interessanten Wendungen 
kann die sowohl auf Blu-ray als 
auch DVD erhältliche dritte Staf- 
fel qualitativ nicht ganz mit der 


zweiten Season mithalten. Man 
merkt deutlich, dass die zweite 
Staffel von ihrem lange aufgebau- 
ten Bösewicht profitierte und die 
neue Geschichte erst mal wieder 
etwas Zeit zur Entfaltung braucht. 
Das Erzähltempo ist dadurch 
nicht mehr ganz so hoch und 
streut immer wieder ruhige Mo- 
mente ein. An sich nicht schlimm, 
doch verfällt die Serie zu oft in kit- 
schige Seifenoper-Momente, wie 
man sie bereits aus der ersten 
Staffel kennt. Zudem fällt nun auf- 
grund der größeren Bedeutung ih- 
rer Rolle vermehrt auf, dass Katie 
Cassidy als Laurel eine Fehlbeset- 
zung war, da sie es nicht schafft, 
die Facetten ihres Charakters 
überzeugend darzustellen. Das ist 
aber Meckern auf hohem Niveau. 
Unterhaltsam und spannend ist 
die dritte Staffel Arrow allemal. CD 
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Laufzeit ca. 976 Min. 
Extras Comic-Con, Audio- 
kommentar, verpatzte Szenen etc. 


Ear Force Recon CCP 


Schmaler Preis, schma- 
ler Leistungsumfang. 


HEADSET | Preise im gar nicht 
mal so niedrigen dreistelligen Be- 
reich sind bei Headsets keine Sel- 
tenheit, dafür kommen die Dinger 
oftmals als regelrechte Feature- 
Monster daher. Das Ear Force Re- 
con 60P hingegen geht den umge- 
kehrten Weg und richtet sich mit 
einem empfohlenen Verkaufspreis 
von knapp 70 Euro ein- 
deutig an 

Headset- 

Einsteiger. 

Die bekommen 
ein gut sitzendes, 
ordentlich ` geráusch- 
dämpfendes Gerät, das an- 


ders als seine großen Brüder kabelgebunden daherkommt und wahl- 
weise direkt an die Konsole oder den Controller der PS4 gestöpselt 
wird. Neckische Spielereien wie verschiedene Klangmuster, Spracher- 
kennung oder eine dazugehörige App sucht man vergeblich — ausge- 
stattet nur mit einem Mute-Button sowie einem Lautstärkerad, haben 
sich die Macher hier auf das Wesentlichste beschränkt. Das Mikrofon 
ist abnehmbar und wird wie üblich mittels einfachem Klinkenstecker 
direkt an der linken Muschel befestigt. Dem Großteil der Spieler dürfte 
das vergleichsweise geringe Feature-Set aber wahrscheinlich auch ge- 
nug sein. Der Sound wirkt zudem für ein Headset dieses Preissegments 
überraschend wuchtig und fängt die tiefen Bässe gut ein, wenngleich 


er bei höheren Tönen doch et- 


Hersteller Turtle Beach ; 
Plattform PS3, PS4 was blechern daherkommt. Ке 

: ne Frage: Zum kleinen Preis ist's 
Preis ca. 70 Euro 


trotz einiger Kompromisse durch- 
aus eine Überlegung wert. LS 


Testurteil 


Befriedigend 
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Gotham: Staffel 1 


Er ist ein Cop. Ein verdammt guter. 
Jim Gordon ráumt die Unterwelt auf. 


BLU-RAY | Warner-Bros.-Serie 
mit Superheldenbezug, die Zwei- 
te. Frohlocket, Batman-Fans, 
denn Gotham ist nun endlich auf 
DVD und Blu-ray erháltlich. Aller- 
dings verfolgen wir hier nicht die 
Abenteuer der bekannten Fleder- 
maus, Bruce Wayne ist námlich 
noch ein kleiner Hosenscheißer. 
Zwar bildet die Ermordung von 
Thomas und Martha Wayne den 
Auftakt, doch die Handlung kon- 
zentriert sich vor allem auf James 
Gordon (sehr gut: Ben McKen- 
zie), der gerade zur Polizeitruppe 
von Gotham City versetzt wurde 
und sich nicht nur mit allerhand 
Kriminellen und Mafiosi, son- 
dern auch mit der Korruption in 
den eigenen Reihen konfrontiert 
sieht. Ganz ohne Batman kommt 
die Serie dann aber doch nicht 
aus, denn wir erfahren, wie in 
dem jungen Bruce langsam der 
Entschluss reift, dass diese ver- 
kommene Stadt einen Helden 
braucht. An seiner Seite stehen 
dabei (natürlich) Butler Alfred 


ca. 968 Min. 
Set-Designs, 


Laufzeit 
Extras 


Profile, verpatzte Szenen etc. 


Pennyworth und eine gewisse 
Selina Kyle. Das ständige Einbin- 
den von spáteren Batman-Rollen 
ist jedoch nicht immer optimal 
umgesetzt. Wáhrend die kleine 
Catwoman und der Pinguin her- 
vorragend funktionieren, sind die 
Auftritte von Poison Ivy oder dem 
Riddler vollkommen unnótig und 
unpassend. Gotham startet rich- 
tig stark und spannend, verliert 
sich aber in spáteren Episoden 
öfters in seinen verschiedenen 
Handlungsfáden und zu viel Na- 
me-Dropping. Schade, denn die 
hochklassig produzierte Serie 
hátte das gar nicht nótig. CD 


play^ | 01.2015 | 93 


| magazin play? 


Ear Force X24 


Das PX24 hat dasselbe Problem wie einige 
Bodybuilder: viel zu kurze Kabel. 


HEADSET | Turtle Beachs PX- 
Reihe stellt sich schon seit eini- 
gen Jahren als ein Bindeglied zwi- 
schen teureren Luxus-Headsets 
und billigen Einsteigermodellen 
dar. Daran ándert sich auch mit 
dem neuen Ear Force PX24 nicht 
viel. Für knapp 100 Euro bekommt 
ihr hier ein relativ gut verarbeites, 
leichtes Headset, das auch in Sa- 
chen Sound nicht viel anbrennen 
lásst. Der Stereo-Sound ist klar 
und mit wuchtigen Bássen unter- 
legt, die Hóhen allerdings wirken 
ein wenig verzerrt und auf Fea- 
tures wie (simulierten) Surround- 
Sound müsst ihr dabei natürlich 
auch verzichten. Die Sprachquali- 
tát des etwas klobigen, aber dafür 
gut biegsamen Mikrofons ist ab- 
solut ordentlich, wenn auch nicht 
weltbewegend. 


Der Clou am PX24 ist allerdings das 
mitgelieferte Bedienteil, das ihr zwi- 
schen Headset und Controller klem- 
men kónnt. Daran kónnt ihr nicht 
nur Standard-Features wie Laut- 
stárke und Mikrofonstummschal- 
tung ándern, sondern schaltet auch 
zwischen den Plattformen PS4, PC 
und Xbox One um und aktiviert den 
„Superhuman Hearing“-Geräusche- 
Boost, der Nebengeräusche in Spie- 
len verstärken soll (etwa feindliche 
Schritte), aber in der Praxis nur be- 
dingt Vorteile bietet. Gleichzeitig 
dient das Bedienteil als Verstärker 
und Equalizer, was schon deutlich 
praktischer ist als obige Funktion. 
So könnt ihr bequem einzelne Tei- 
le des Sounds nach euren Vorlieben 
anpassen, ohne auf irgendwelche 
PC-Zusatzprogramme wie bei vie- 
len anderen Headsets angewiesen 


zu sein. Nach- 
teil des Gan- 
zen: Klemmt ihr 
das Headset ohne 
Bedienteil an eu- 
ren Controller, wirkt 
der Sound gleich nur noch 

halb so kräftig. Umgehen könnt 

ihr das jedoch kaum, denn: Das 
Bedienteil verfügt über einen ei- 
genen, immerhin rund 20 Stun- 
den durchhaltenden Akku, danach 
müsst ihr es per Mikro-USB an eine 
Stromquelle anschließen. Und da 
alle mitgelieferten Kabel fast schon 
unverschämt kurz sind, könnt ihr 
das gleichzeitige Aufladen und Zo- 
cken im Grunde knicken. Selbst 


bequemen, hässlichen Kabelsalat. 
Da wäre für diesen Preis definitiv 


mehr drin gewesen. SL 


M ; Hersteller Turtle Beach 
wenn der Akku des Gerátes voll ist, Plattform PS4, PC, Xbox One 
ergeben die beiden kurzen Kabel Preis ca. 100 Euro 


von Headset zu Bedienteil und von 
Bedienteil zu Controller einen un- 


Testurteil 


Befriedigend 


The Flash: Staffel 1 


Dieser Flitzer entkommt jedem Ordner. 


BLU-RAY | Der nerdige Fo- 
rensiker Barry Allen hates р 
wirklich nicht leicht. Sei- 
ne Mutter wurde ermordet, 
als er noch ein kleines Kind 
war, sein Vater sitzt deshalb 
im Knast und seine große 
Liebe versetzt ihn in die be- 
rühmte Friendzone. Nach ei- 
nem mysteriösen Unfall er- 
langt der gute Barry jedoch 
die Superfähigkeit, schnel- 
ler zu sein als jeder und alles 
andere auf der Welt. Der vom 
Leben gebeutelte junge Mann 
möchte diese Macht natür- 
lich dafür nutzen, um Gutes 
zu tun, doch zahlreiche Böse- 
wichte stellen sich ihm dabei in 
den Weg und auch ein gewisser 
grüner Pfeil aus Starling City fei- 
ert einen Gastauftritt. Auch un- 
sere dritte Warner-Bros.-Serie 
diesen Monat glänzt mit großem 
Superhelden-Drama, verfängt 
sich jedoch manchmal ein wenig 
zu sehr in schmalzigen Momen- 
ten und kitschigen Dialogen. Im 
Vergleich zu Arrow fällt vor allem 


94 | 01.2015 | play* 


sr 
op KOMPLETTE инете 


алыгы Оте 
AFFEL 


die güns- 
tigere Produktion auf. Káufer der 
Blu-ray- oder DVD-Box bekom- 
men dennoch ein nettes Aben- 
teuer serviert, das jedoch nicht 
an die Qualitát des Bogenschüt- 


World of Warcraft 


Das ultimative Kompendium 


Extrem hübsch gemachtes, aber inhaltlich 
etwas flaches Nachschlagewerk zu WoW. 


ARTBOOK | Das ultimative Kompendium — dieser Untertitel ist (so viel 
vorneweg) etwas zu hoch gegriffen. Denn wer aktiv WoW spielt und dort 
nicht gleich jeden Quest-Text wegklickt, der wird in diesem Nachschla- 
gewerk kaum noch etwas Neues erfahren. Zumal das nun erstmals auf 
Deutsch erschienene Buch auf einem englischen Original aus dem 
Jahre 2013 beruht und somit in einigen Dingen schon wieder veraltet 
ist — weder Garroshs Wandlung zum Bósewicht am Ende von Mists of 
Pandaria noch die Ereignisse von Warlords of Draenor oder gar Legion 
finden Berücksichtigung. Dennoch ist das Artbook wirklich einen Blick 
wert, denn die Ausstattung ist extrem hochwertig. Das großformatige 
Buch ist mit allerlei Artworks und 
Zeichnungen versehen, die selbst 
eingefleischten Fans hier und da 
noch unbekannt sein dürften. 
Und all jenen, die bisher kaum 
mit dem Lore von Warcraft in Be- 
rührung kamen, dient das Kom- 
pendium als wirklich spannen- 
de, weil gut verdauliche und gut 


zen herankommt. CD 
Laufzeit ca. 980 Min. 
Extras Making-of, Special 


Effects, verpatzte Szenen etc. 
Ausreichend 


Testurteil 


strukturierte Lektüre. SL 4 
B a 
Verlag Panini F^ 
Seitenzahl 200 Фе 
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ASSASSIN'S CREED, THE HUI 
BOURNE 5, CAPTAIN 


Die trickreichen Hügel des 
Zockenheim-Ring 


| 


Das vorerst letzte Community-Rennen war spaßig wie eh und je. Der knifflige Zockenheim- 
Ring provozierte einige Fehler, die wenigsten machte einmal mehr User „speedguide“, 


Quo vadis, Gran Turismo? Nach 
der Ankündigung von GT Sport und 
dessen Beta-Phase im Frühjahr 
2016 ist es unklar, wann einerseits 
GT Sport in den Handel kommt und 
inwiefern es noch Updates für GT 6 
geben wird. Entsprechend werden 
wir auch die Frequenz der Zocken- 
heim-Artikel anpassen und weiter- 
hin nur dann berichten, wenn es 
auch wirklich etwas zu berichten 
gibt. In der Theorie sollten noch ei- 
nige GT-Vision-Boliden auftauchen 
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ein Ungewöhnlicher Titelin den en Startlöchern, 


und mit Sicherheit wird die Flut an 
Saisonevents auf absehbare Zeit 
nicht nachlassen. Dank Strecken- 
editor fühlt sich der aktuelle Teil 
der Serie auch wieder frisch an und 
bietet noch jede Menge Spielspaß 
für lange Winterabende. 

Wie empfindet ihr die Ankündigung 
von GT Sport? Seid ihr überrascht, 
verwundert oder gar enttäuscht? 
Lasst uns an euren Gedanken teil- 
haben und schreibt eine Mail an 
zockenheim@computec.de! DM 


Rennsport 2.0: Mit GI Sport steht 


Gr" SPORT 


Das letzte Community-Rennen ` ` 


Auch beim vorerst letzten gemeinsamen Ausflug konnte niemand 
speedguide ernsthaft gefáhrden. 


Das große Finale auf dem Zockenheim-Ring bot vom Ergebnis her zwar ein gewohntes Bild, die 
Herausforderung auf der eigens für das Event gestalteten Strecke war aber definitiv neu und er- 
frischend. Mit nur einer Woche Vorlauf blieb nicht unendlich viel Vorbereitungszeit für alle, den- 
noch war gegen speedguide einmal mehr kein Kraut gewachsen. Egal ob bei freier Fahrzeugaus- 
wahl (bis 650LP) oder am Ende mit identischen Vehikeln (dem WSR, 1983 Ayrton Senna) — der 
Sieger hieß am Ende stets speedguide. Hut ab und danke für die vielen spaßigen Stunden euch 
allen, die in den vergangenen Monaten immer wieder an den Rennen teilgenommen haben. 


Verfolgungsjagd: Hinter ter speedguide ging es durchaus spannend zu. Dem 
hügeligen Streckenlayout sei Dank blieb außerdem niemand fehlerlos. 
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| eserbriefe 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Google ist dein Freund 
Hallo, können Sie mir bitte sagen, ob das PS4-Spiel 
Uncharted ein Ego-Shooter ist? 

EIN USER AUF FACEBOOK 


play*: Können wir. 


Spaß für Voyeure 
Moin Jungs, 
meine positive Einstellung euch gegenüber kennt ihr ja schon, 
daher spar ich ich mir mal die Worte. Na gut, ihr seid das beste 
Mag der Welt D 
Playstation VR ist ja schon bei mir fest eingeplant, da ich 
ein Erste-Klasse-Ticket auf dem Hypetrain habe. Ich konnte 
derweil und kann immer noch das zweite Dev-Kit von Oculus 
spielen und bin sehr begeistert. Da jetzt mit Robinson: The 
Journey und Until Dawn: Rush of Blood schon mal zwei tolle 
Titel anstehen, drängt sich mir die Frage auf, wie ist denn das 
jetzt, wenn ich andere Leute zu Besuch haben sollte? Hat jetzt 
nur derjenige was vom Spiel, der PS VR aufhat oder können die 
anderen das Geschehen auf dem Fernseher mitverfolgen? 
DANIEL 


play^: Moin Daniel! Schnelle und positive Antwort: Ja, es 
wird einen Monitor-Modus geben, der es allen Anwesenden 
möglich macht, dem VR-Nutzer beim Spielen zuzuschauen. 


Besser 4:3 als 0:2 


Liebes PC-Games-Team, 

ich bin am verzweifeln und hoffe, Ihr kónnt mir helfen. Pünkt- 
lich zum Release habe ich mir das neue Call of Duty: Black 
Ops 3 für die PS4 gekauft. Ich wollte endlich mal wieder einen 
richtig guten Titel für „Couch Coop" haben. Leider wurde diese 
Freude sehr schnell eingestampft. Folgendes Problem tritt bei 
mir (und laut Internet auch bei anderen Usern) auf: Das Spiel 
startet ganz normal in voller GróBe bzw. auf dem gesamten 
Bildschirm. Sobald nun eine Splitscreen-Session gestartet wird 
und diese fertig geladen wurde, verkleinert sich der Bildschirm 
auf ca. 4:3-Format. Es erscheinen rechts und links schwarze 
Balken, die man durch keine Einstellung beseitigen kann (we- 
der am TV oder im Spiel noch in den PS4-Einstellungen). Als 
TV-Gerät nutze ich einen LG 42LW4500. Das Komische ist, 
dass ich die anderen Teile (CoD: Ghosts und MW) ohne Pro- 
bleme im Splitscreen spielen konnte. Auch wenn man alleine 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


Games TV 24: Die Video-App für Gamer! 


E ©; Verfügbar auf allen wichtigen Plattformen! 


bieten: redaktionell erstellte tágliche Shows, Previews und Test- 
berichte, topaktuelle Spieletrailer, Let's-Play-Videos, verschie- 
dene Themenkanäle sowie eine clevere Menüführung und ange- 


lay? finale 


Die kostenlose App hat für alle Spielebegeisterten eine Menge zu 


nehm kurze Ladezeiten. Games TV 24 gibt es als Gratis-Download 
für iOS-, Android- und Windows-Geräte (Smartphones und Tab- 
ets) in den jeweiligen App-Stores! 


Windows-Phone 


Android 


spielt, tritt dieses Problem nicht auf. Durch die Verkleinerung 
ist das Spielen sehr anstrengend und auch die Grafik wirkt 
„gestaucht“. Ihr habt ja bestimmt auch ein paar Splitscreen- 
Matches gespielt: Ist euch das Problem auch schon begegnet? 
Habt Ihr irgendeine Idee, wie man dieses Problem beheben 
kann? Leider ist der Activision Support (außer dem ernüchtern- 
den Forum) für einen „Normalo“ wie mich nicht zu erreichen — 
vielleicht könnt Ihr dort ja mal nachhaken :-) Ich bedanke mich 
bereits jetzt und hoffe sehr, von Euch zu hören! 

HUBI 


play“: Hallo Hubi, falsches Heft, aber Wurscht. Das Problem 
mit der „Stauchung“ können wir hier nicht nachempfinden 
und auch auf deinem beigefügten Screenshot nicht erken- 
nen. Die Balken und die damit verbundene Herunterrech- 
nung auf ein 4:3-Format ist allerdings kein Bug, sondern 
offenbar von den Entwicklern so gewollt. Denn das „Prob- 
lem“ tritt bei jedem Besitzer von Call of Duty: Black Ops 3 
auf. Ergo gibt es auch keine Möglichkeit, irgendetwas an den 
Einstellungen zu ändern und das 4:3 zu umgehen. 


Fischer in the hole! 


Was habe ich mich gefreut, als ich in der play4-Ausgabe 
11/2015 lesen konnte, dass Sascha Lohmüller nun den 
Posten des Leitenden Redakteurs von Wolfgang Fischer 
übernommen hat. Ich fand und finde, dass Wolfgang Fi- 
scher mit seinen unseriösen, anzüglichen und unpassenden 
Berichten und Kommentaren dem einst so guten Magazin 
play4, das über die Jahre durch fachliche Berichterstattung 
und Spielebewertungen rund um die Playstation-Konsolen 
und -Spiele so geschätzt wurde, alles andere als gut getan 
hat. Auch die Beleidigungen den Mitarbeitern gegenüber, 
seien sie durch Herrn Fischer auch noch so LUSTIG oder 
IRONISCH gemeint gewesen (falls Beleidigungen das über- 
haupt sein können ...) wird kein Käufer (über 16 Jahren) 
gut finden. Ich hoffe, dass durch Herrn Lohmüller nun end- 
lich wieder Ruhe und DIE Seriosität ins Magazin kommt, wie 
ich es mir wünsche. 

TOBIAS 


play“: Äh, пип... hoffen wir natürlich auch .. . 


play‘ DER REDAKTIONS-PODOAST 


November 2015 - Der Testherbst ist endgültig da! 
Call of Duty: Black Ops 3 und das erst mal für Xbox 
erscheinende Rise ofthe Tomb Raider sind zwei 
absolute Blockbuster, die wir natürlich auch im 
Podcast besprechen. Allerdings sind auch Ex-Chef 
Thorsten und Bier mit am Start, weswegen sich das 
Niveau irgendwann auf Teppichhöhe einpendelt. 
Außerdem versorgen wir euch mit „wertvollen“ 
Tipps aus der Grauzone des Internets. Үау... 
Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben 
wollt, surft einfach auf playvier.de, klickt dort 
den Podcast in der rechten Menüleiste an und 
hört uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast 
auch als bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/ 
p3podcast. 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 5. Januar 2016 beim Zeitschriftenhändler! 
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Auch im dritten Teil der Reihe richtet Superagent Rico Rodriguez wieder jede Menge Chaos auf einer Insel ап. 
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Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 
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Rainbow Six: RES d 


Anfang Dezember wird es wieder акиси 


M IQI -Qu 12 des Monats Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Auf den Romanen welches 
verstorbenen Autors basiert 
die Rainbow Six-Reihe? 


a) Jim Fancy 
b) Tom Clancy 


c) Charles Dancy 


Wie heißt der diktatorische 
Bósewicht im dritten Teil der 
Just Cause-Serie? 


a) Admiral Di Stracciatella 
b) Fáhnrich Di Lambrusco 
с) General Di Ravello 


Wie lautet der deutsche 
Untertitel des im Dezember 
startenden neuen Star Wars? 


a) Das Erwachen der Macht 
b) Huttengaudi auf der Alm 
с) Jar Jars groBes Abenteuer 


Bildquelle: Lucasfilm/20th Century Fox 
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|. DIE KOSTENLOSE 
VIDEO-APP FÜR GAMER 


Jetzt auch im 


Windows Store 


Exklusiv auf Games TV 24: 
tägliche News-Show und 


wöchentliche Let's Player-Show! »Wunderbar! Habt ihr 
gut gemacht!« 


Tägliche neue Gaming-Videos für Р54, en 
T А ideospielfans. :-)« 
XBOX ONE, Wii О, РС und Mobile. | +... 
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